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Nadchodzi gra z nowogo gatunku RPS w catośei po polsku w cenie 79 złotych! 
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NoA^atorskie połączenie 
tod|lepszych elementg^ 
SRfegii oraz RPOM 


Zakończyła się do domu, W tym czasie imOilmpie wrae - AtW 

OdyscuiiK dokofKul W tmkcie podróży do ilomu. Poścjdfin wzbur^oiiy j| 

szczęścia spmwH, [ioŁ^u^\ tSttlidD się powrócić bezpiecznie do tkMTm. Alciia przekoiiuH 
śmiertelnika Kemsn. Ss^d. n potfójmuje \vyzvfmK. \^k ii!iiny^)aji|c się długo, Aten? 
prawdziwość jej stów, Oczywisci&EOśtsyc&znimTy] Twoje zadanie Jest prosie - musisz zcbriS 
mimlogrcznymi bestiami i iŁdo\\'mlEftć, że me tylko bogowie z Otim^r mogą być bohaterand l 


mimlogrcznynu bestiami i iŁdo\\'ou!MC, ze me tylko bogowie z Ot 

!]łv icius: W Ciewiłi Olimpti to; 

- Role''PJaying Straft^y (RPS) ^ ruweiiiGyjJie potoczenie strategii 
w czasie rztoywBtytn uraz RPG. stworzone przez zespól 
odpowiedzialny za powstanie oraz Fulioiit, 

»Pt 3 rywające potyczki niitologiotny^h bóstw z najbardziej 
przeniżającyrai bestiami. 

144 calfcowrcie odmienne mapy z różnymi zndaniaini do i^kmuinia. 

• Oryginalny ssystem ..Boskścłi Ptinktdw'\ dzięki któremu Twoi 
bebaierowic nie są „rmęsem armoinim", a swlc roawpjącymi się 
wojowniłuinii. 

‘InUricy^y imedejs steJDwanii [fiużyn^, kima może być złożona 
z 23 typów róźoomdnycb jednostek. 

-10 legemhrnych hetośów do wjbotił. każdy x mepowtaizaloymi 
cechami podsiawow)'iJii oraz unikalnymi czarami. 


Ci 5 'iiy. które 
Dvieidzi, że tylko !ul 
aES B ft jffju itioze uczynić z każdego 
M ffll iHli nriulka- który udowodni 
Wnfżyil^.r^mierzyć się ze wj^yUkrmi 
ludu, u 


* Niewiarygodoii. bogiUti w detale sciaicrisi * od po^zępionych gór 
i mglistych mokradeł do poi płynnej Iłwy. 

ł W pdnt Rołingamwalou kamera {możliwo^ bb^mUt przekręcania 
i przyWiżimia w dowrolnym stopniu), dzięki kiorcj z łatwością 
dostosujesz śródowisb do Twojego stylu gry* 

* Możliwość modyfikacji i iworzenifl wlfi^ycłi foitoacji bojowydi iklin, 
kwadrat* linia itp.j.rdatttiająca efektowne atafa omefekiy-wóą obtónę. 

* Rozlewany uyb muiti-player ofcśJugrtjiył^y wszyslkie oicżi^c 
piolokoly sieciowo, 

* Profesjonalnie opracow-joa polska wer&ja językowa irewdKyjna ceiw 
- 79 złotych n 2 krążki CD! 
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SterKvnil<i: 

DitectX 7,QA PL 
S3 Diamond Viper II 
E|vamr 


Beette Grazy Cup 

Wymagania: P233. 32MB. 
Win95/98, DirectX 
V\^ścigi ssamoctiodowe pr^ezna- 
CEone f?3enialPie d]a milośiiLków 
^mochodu VW Bcetle, czyli Gar 
tauaa. 


Daikatana 

Wymagania: P200, 32ME. 
Win95/98, DiiectX, karta graficzna 
zgodna z OpenCL. 

Demo di^igo oczekiwane?] gry firmy 
fon Stóin, O/y Daikatana 
w stanie zagrozić pożyci* Guake 
III, czy speini pokładane w niej 
oczekiwania. Spróbujcie przeko 
nać się sami grając w demo 


Devil inside 

Wymagania: Pil 233, 32MB, 
Win95/9e. DnectK. 

Horror, cży show lelewizyiny a 
że WGzyst-ko w jednym? Ciekawie 
zapcf^i/iadająca się gra sygn£M'ana 
przez hrtnę Gry o lnteractLve. Dtj- 
datkowym je] atotem może być 
fakt, ze jednym z Jej twćaców jest 
autor serii Ałone in ITie Dark. 


DogEofV\fer 

Wymagania. PU 266, 32MB, 
V\^96y98, DirectX, AfcceJerator 3D, 
Strategia czasu izeczywistego rcz- 
grywaiąca się w trójwymiarowym 
środowisku, 


GunShip! 

Wyiiiagania' PB 266. 32MB. 
Win95/98, DirectX 
Symufator nowoczesnego śmigłow¬ 
ca bojowego W wer^ demo dc^ 
stępne są dwie misje. 


Lemmings Revolution R 

Wymagania P266, 64MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D 
Lemmingi powracają! Znowu 
giacz będzie mćgl pokierować po¬ 
czynaniami tych sympatycznych 
Stwor ków o samodesLiukcyjnym 
zachowaniu. Teraz na dodatek 
wszystko w trójwymlarzE 


WkiAmp 

NajiiDwSifia wersja popular^ 
nogo programu do cx3twa- 
rzania plikćw mp3 


Battlezone II patch 
Finał Fantasy Vfn patch 
iniperium Galactica 2 patch 1.04 
MASGAR Legends patch 1.2,0.4 
Uuake 3 Pouit Eeleasa 1 17 
Pdlcage Siage II patch 
ScJdior Of Fortune patch 1.04 
Star Tiek Armada |jatch 1,1 Beta 
ThchyoD. The Ftingis patch 


Microsoft Basebai 2001 

Wymagania: PI66, 32MB, 
Win95/98» DirectX, Akcelarator 3D. 
Baseball jest u nas dość maio pu 
pulainą grą. Jeśli nio mamy możli¬ 
wości w nią zagrać na boisku, 
warto spróbować trochę ją poznać 
na ekranie monitora 

Raiły Masters 

Wymagania^ P200, 32MB, 
Win95/98. DirecOC. Akcelerator 3D 
Dynamiczne wyścigi samochodów 
Masy WPG. W wersji demo dostęp¬ 
ny jest tylko ]eden samochód - 3b- 
yota CoroJla WBC i dwie trasy 


ftJliy ll/lilU iff a/^DDU 
NoŃame Nr 03 
V\flrftialny Komputer nr 6 
Załoga G Nr 11 


VIII lBavan... 
PrezEntacia serwisu 
WWW poświeconego grae 
Rnel Facitasy Vlii. 

Silił Star lAfers 

Prezentacja s^wisu WWW 
poświęconego Gwiezdnym 
Woinoin, 

Reset ofF-line 
Patahe do gśr 


The Tme Machinę 

Wymagania PB 233. 32MB, 
Win96/98. DirecitX. 

Demo Gry Daiwiązującej do Wehi¬ 
kułu Gzasu G Wellsa, C^acz prze’ 
nosi sdę w bardzo odległą przy¬ 
szłość i musi rozwiązać s^eg za - 
gadek, aby powrócić do swoimi 
czasów. 


Program wsppmagął^ 
odtvi/Etrzfiiiie płyt ep z rm- 
granymi utworaiTi:i w for¬ 
macie mpS 


BeOS 

Progiam inBt,alacyji|jf jiystfe- 
mu cperacyjnego Be0S 6 
Parsonal Edition óraz przy¬ 
kładowe programy działają¬ 
ce pod tym systemem. 


Malbork SiSomonM 

Coś specjalnie dla miło¬ 
śników kole^anstwa. Do¬ 
kładna symulacja pracy 
dwóch kiaiowych stacji 
kolejowych 


AJBi?Au«litł:4,7 

Kozbndowafry jiirogram elu- 
■^cy do odtwarzania wszeł- 
ki^jgtJ rodzaju pltki^w mulLi- 
modialnych. 


i)£MA GIER 


QUAK£W0RLD 




































TP S.A, sponsorem 
internetowych połączeń 
w polskich szkołach 
w roku 2000 


Tym bardziej że w 2000 roku internetowe połączenia w Twojej 
szkole są możliwe na wyjątkowo atrakcyjnych warunkach. Dzięki 
Telekomunikacji Polskiej S.A. możesz swobodnie surfować po 
Internecie już za złotówkę. Tyle kosztuje w ramach specjalne] akcji 
TP S. A. podłączenie dodatkowej linii na potrzeby Internetu w Twojej 
szkole. A dodatkowo co miesiąc czeka na Was 600 darmowych 
impulsów. Pomyśl, ile przez ten czas możesz zdobyć informacji. 
Na każdy temat. Nie przegap lej okazji f 


WWW .tpsa.pl/COOI mpulsow 


TELEKOMUNIKACJA POLSKA S.A 







Kssiliny Inż priekwiliy, tirgi [8 
skoAciyly sip, a BtilupfvSi;l 
isowfl laplera zaflciyli (alka 


]sOKa 




RHimiusiseiij 


f njB) naJWBżulGlsiy (padobae) 
eoiBfflin w tycia. Niech ale jed¬ 
nak za bapilza nie cieszą, nj olał 
CzekajĘ ich jeszcze lesty i Inne 
przyjemna inrtifpy przy zdawa¬ 
nia na sindla. Nasz Rad^AkcyJ- 
oy szpieg w nsDblG Bnmsaon, na¬ 
szym Red_AkcyJnyDi aitpzulaw- 
cem poleciał do kowbolliw za Wllkg 
Wnde, fropiąc nawa, wapanla- 
te I fltajace coraz wipksze wy¬ 
magania gpy. O lym ca widział, 
słyszał, podglądał, z kim alg oh- 
śi&kiwał (a Jak zawszo blond pfgk- 



Bij Obcego 


Fhrtiiicend gier kibtą sięgać f»£|]raw’- 
dzttne pomy^, g\'varantujące pokaźny 
przypływ gotówki. Tym rszem los padt 
m “Arinofphs". serię beEtsellerov./ych 
opowiadać a równonześnie bitowy se 
Hal telewizyjny. W sierpniu do ich gro¬ 
na dołączą dwie gry w wsiach na PSX 
j PoCeta Przedstawiona w nich histo¬ 
ria opiera się na okiepafrym temacie: 
pojawia się zło w postaci Obcych i jak 

każde zło, także i to w swych lucyferskich plansch umieściło punkt "Opa¬ 
nowanie Ziemi*, Przeciw iiiemu staje grupka nastolatków mogących prze¬ 
istaczać się w zwierzęta. Każda z giei' obfitować ma w tajemoicze wątki 
a także specjalnie zastosowaną technologię morpbingu postaci, która 
pewnie ma jeszcze mocniejsze żenienie się fabułą. Podróżując w czasie, 
w SHATTERFD REAUIY będziemy rnusiefi odnaleźć elementy Kryształu Cza¬ 
su. umożłwjiającB bezpieczny powrót przyjaciół do domu. natomiast KNOW 
THE SECRET podejdzie do tematt; w sposób bardziej strategiczny. 

Krooger, czemu masz takie wielkie zęby? 


Zaniśnjj macno prawieki i wróć 
myśłi^fmi do czasów, kiedy rrMeś 
dimsfęć iBt, zabawiałeś się r eso- 
rakami Ibąćl islkfirrel i chorizHeó 
imDniSBny od stćp do glću'/. 
A gdyby liik zosiać je^r^e pr'ze- 
rtiesiojiyrn w Swiet marzeń? TJic 
darmo jedr^ak, OkazujE się, że ca¬ 
ły ten świert para[izu|e i 
te nieljozpeczaistwD i to wfcśme 
ty, w osobie pomysłowej sieraty 
musisz: pj^ffiimerzyć tajemnicze 
okolice w poszLjkiv:an;u wskazć- 
dowiedzieć się, kto la "tym 
wszystkim'' stoi. zebrsó do |)0' 
mocy gi pnyjaciół i obG^’jją;kovJD tihfć każde¬ 
go poLwornego pGtwof'a. m jakiegD irafEsz 
w czasie przetfziwriych wojaźy. Całość została 
sprytni wklejona w ramy trĆjy'/ymia/'owt 3 go 
świata i naznaczona symbolem ''gra ekcii -f 
przygodó^/kti''. Ubsoftycy za|.iowiadsją premlEirę 
na trzeci kwartał bi: w cdsłofiach na PC. 

r Dreamcasta. Akni at wystarczy czasu, aby 
pójść do pięłsk0\)'tfnicy i odbyć pfTyspieszony kurs 


przygotciw-awczy. 


JWoieiiko^wojĘiikri 


aafcl hłiło pad dastalhiBiR] prie- 
Gijlacie feiika siraaic dalej. Ja 
lyiBcmeai mpraszaii was aa ca- 
aiieslgtiug paregjg nawoicł. 
z racji lego, źe leatgaralary ce- 
rai wgZaie, Reiat staje sig ce- 
rai liinaiejBiy, ItgdEie megll 
nln ochteihit saacane cnla. Wszak¬ 
że JesleSng aaiwersalni. 



Ava!or) Hi!l na spólkĘ z Hasbro !nteractive 
kończy już prace nad swoją najnowszą turów- 
kąSOUAD LEADER, która W zamyśle autorów 
ma wycisnąć niejedną łezkę wspomnień z na¬ 
szych zatwardziałych spojówek. SL to klasycz¬ 


na gra strategiczna z niezbęd- 
nym izometrycznym widokiem 
na plac boju. rozgrywająca się 
w czasach II Wojny Światowej. 
Do wyboru mamy trzy strony: 
Amerykańców, Niemiaszków 
t Angoli, ktwymi to możemy zmie- 
nić nieco bieg wydarzeń, na przy- 
ktad w czasie bitwy pod Arnhem. 
Każdy z żołnierzy niesie w ple¬ 
caku jeden z trzystu indywidu¬ 
alnych życiorysów odzwier¬ 
ciedlających doświadczenie 
i stan psychiczny, a dowódcy 
oprócz zręcznego komendero¬ 
wania muszą brać pod uwagę 
zmęczenie i emocje swoich 
podwładnych. Świat gry. wypeł¬ 
niony mnóstwem pojazdów opancerzonych, ar¬ 
tylerii i innego sprzętu jest wierną kopią lat 40 - 
-tych, a kilkadziesiąt niepowtarzalnych misji 
i edytor scenariuszy nie pozwolą zapomnieć, 
kto tu dowodzi. Albo dowozi — prowiant. 
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strony 

wyposaimebędąw po¬ 
tężny arser^ broni km- 
wencjonslnycfł oraz eł^spe^vment 3 lne 
wynalazki, jak np, bro^ psychiczną, ją¬ 
drową i przypalającą wrc^a. Możliwość 
teleportowania się w czasie 
i spuszczania na drugą stronę li- i 
nii frontu burzy z blyskaiwiaini pre- I 
tenduje RA 2 do miana gry zar ćw- I 

no z domieszką magii, jak i inno- I 
wacyjnych technologii. Wojna I 


swym zasięgiem ogarnie takie miej- I 
sca jak Waszyngton, Chicago, Pe^ 
ari Harbor a potem Meksyk. Niemcy 

1 Syberię. Miejmy r^iteję, że RE) ALERT 

2 spotka ten sam los. co pierwowzór 
— zasłużony sukces. 


Niewykluczone, że jeszcze tej jesie¬ 
ni razem z żółkniejącymi liśćmi spad¬ 
nie nam na głowę sequel jednej z naj¬ 
popularniejszych gier strategicznych 
— IXJMMANDfiCC^ FH) ALERT. 
Obejmiemy w nim dowództwo nad Ar¬ 
mią Czerwoną, chcącą opanować kon¬ 
tynent amerykański, bądź tez nad wcf 
skiem iankeskim, broniącym kapita- 


[Stl^FIIDIIIIIIOIIIFflSIlIlit^^^^ 

Nasz ulubieniec, Guybaish Tł^epwo 
od, powraca po raz czwarty! Tym ra¬ 
zem popilama przygodówka hula w stu¬ 
procentowym trybie 3D, nad którym 
pracuje zespól znany 
ISAM & IVIAX HITTNE RO- |K!f 
AD, a efekty tych wysil- 
kow poznamy pod koniec 
roku. Najpopufarntejszy 
mieszkaniec Małpiej Wy- 
spy postanowit raz jesz- 
cze nawiedzić nasze kom- 
putery, i to w dodatku nie 
sam, lecz wraz ZE suyąuro- 
czą małżonką 


panią gn- Hufl 
beniator Baine Mariey4hre- 
epwood. Mtodą parę wra- 
cającą z podróży poślubnej 
czeka duża niespodzianka i to z ga* 
lun ku tych mniej miłych. Elaine zo¬ 
stała uznana za martwą, ich posiadłość 
przeznaczono do rozbiórki, a szczy¬ 
tem wszystkiego okazał się fakt, że 
niejaki Charles Charfes pretenduje do 
gubernatorskiego fotela. W czasie, gdy 
pani Guybrush’owa walczy o stołek, 

. _ jej mąż wyrusza 

I z pewną pozornie 

SsdfljfiSB ^ błahą misją i zo- 

1 staje podstępnie 

I wciągnięty w ma* 

!' chinę zła, ban- 

R I dytyzmu i falek vo- 

\ raków doodoo* 


iifffiiDCdiiiiiiniiiiiragie^l 

“Seąijdi nadszedł czss" powiedzieli sobie panowie z hrmy hifogre- 
mes. dzięki czemu jeszcze tej zimy, zawrewafąc śnfegiem i chłodem, 
nawiedzi nos INOEPENDENCE WAR 2: THE ĘDGE OF CHAOS. Wpraw¬ 
dzie idea pozostała tu Eama i podobnie jak V'/ poprzedniku skupiamy 
się na mechamcznych aspektach symolaiara, to nie oznecza to, że 
projektancf poszli na fatiwiznę. Wystarczy iivymienić możliwość swo 

bodnego włdczenis się po tizoBOBStu syste- _ _ 

mach słonecznych, zdobysyenia broni i stat' 
kow na drodze piractwa lub handlu oraz do- 
dać do tego urządzenia inżynierskie i 

nadzorujące pracę i umożliwiojące nap rewę \\^ 

orządzeć poktadcyyych, multum jedaostBk la- I.Wl 
tających oraz kilka trybów y/ieloosohowej 
rozgrywki i intumyjny interfejs. Nie zepo- 
mniano też u elementach akcji, przygody 
i wciągaiącej. niczym czarna dziura, fabule, 


UPeijuzodNikiiaa^ 

dfllii^yoh miesić 
najnoyysze dzieło symu- 
.. ' Eaionik:iep addzidłu kon 
cemu Mowa oczy^zi- 
Scie e prarH^eniitw wr- 
cuafną rzeczywistość 
lataiącef fortecy' 

g bombowca B-T7. Do wy¬ 
boru bętfziefny fniali dzio- 
itęć miejsc eiedz^^h' ot> 
tera, n8wign^!e,bGfTibiV- 
cliera, mzpjsra i str^kiów 
pokładgwyoh a co wnznśj' 
fiEipiżprtóssjoiiarnei^fr 
" nte z o*aam zagwaran- 
tu|e;5ukces bGtydtfbnesręciUzah 
riier^^w musimy obszyć memel 
fednocTB&nie. Misie, jak lo 
czaj z bomijowćami bywa, potBoac 
m bombardowaniu JV jjfie- 
rwach &i«baTiędziB nieco poOH- 


PA« 71 (CL£ 

sysreiAS 


wjy4^ć. zlDky^ować o ląia wio¬ 
nie CBłe, ujłronii aię pr^ zastrze- 
feruem i wróCić cało do ńom, ale 
rówiróz zasiąść ze scerm i»da- 
CfUjecycii forteli" 

Al ołMEieno. lekna^iriaf^Mk 
ny prraył przysteło. porądnągf^: 
fiką 30 I rnuHiplayerein Nąf^. 
płsT^MBri' fest te) jemeni 
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Odświeżanie nigdy jeszcze nie 
wyszło nikomu na zte. Ztego za¬ 
łożenia wyszli szefowie Ha^ro, zle¬ 
cając opracowanie nowej wei^ji 
zręcznościówki GALAGA. Zasia¬ 
damy w niej za l^osmiczną kierow¬ 
nicą kosmicznego niszczyciela, 
dzięki któremu musimy wyelimi¬ 
nować zto nadciągające w posta¬ 
ci okrutnych kosmitów. Ścigać ich 
będziemy po niemal cafej przKEtrze- 
ni kosmicznej, polach astero- 
idów i pierścieniach planetar¬ 
nych. aby na końcu zawitać na ma¬ 
muśkę Ziemię i d^ zjefeńccm wycisk 
w miastach. Przy okazji pozbie¬ 
ramy nieco zielonej broni t resz¬ 
tek statków, które umożliwią roz¬ 
budowanie naszego arsenału. 
ZgocWe z wszy^kimi kanonami sztu¬ 
ki, co {afdś czas natraliać będzie¬ 
my na mity przerywnik umożliwia¬ 
jący mJn. od^kanie utraco¬ 
nych statków, klóre wiazz planetami 
broniami I pcwer-up'ami zostały 
zaszyte w nieodzownym TszyDe. 


Pomjętrłcie gi ę PAC MA^f? Tak, tek, teji stBruH 2 ek Lka 7 Bi 
na monitorach komputerów w roku 1960 i hynejmniej 
łiie umaH- a co lepszfi. postanowił przeżyć ćt uqą mto- 
dość. MasA ulubiony zjadaci kropeczek staje przed tm lo¬ 
da prohlaTtem Otóż pięć iTTsgłczfiycb pigułek ^'aDpaLrują- 
cycł! Pac-Pianeię zofjtalo brutal nie skradzionynh i w do¬ 
datku fozprosionych w nzasopnzestrzeni przez 
odwien^nycl' Pac Wrogów, czyli Duchy. NiEPaŻErty kolega 
musi przebrnąć pnm pięć krem, od starożytnego Egiptu 
do Dzikiego Zachodu, Ddnaleźć pigułki i zwrócić je piane' 
c?e, zartim jej vmętrzE całkowicie wygaśnie, Do potijsza- 
fiia się w czasie ^ilużyć mią Bpccj^lne \iQfU\B. jednakże 
mocno nhraniono pmroz bezkóścid:E stwory. IMIeco ponad 
ćv' 4 ei ć setki fłaziomćw i 133 tebii ynty peli ie rnesamowi¬ 
tych pogoni, dapalauzy i innych cudów l o wszystko 
rzeka na nas już v^^ pażdiifii^JiktL Wtetfy ma wlHŚnię za- 
koric/yć się fact-lifting klapiącej f3as2czą buźki. 
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Od kilku miesięcy krążą po świecie pogłoski na te¬ 
mat losów pelfiometrażowej. kinowej wersji przygód 
Lary Croft. Jedna z plotek została wyjaśniona, 
dy okazało się, że za produkcję filmu zabrała się fir¬ 
ma Paramotmt Pictures. Wszystkich dręczyła jed¬ 
nak myśl: kto zagra pannę Croftównę? Czyżby Cza¬ 
rek feura alix)BogLs?BjosrDzvviał wszystkiej 
— Lsrę Croft zagra zdobywczyni Oskara, laureatka 
trzech Złotych Globów Angełine Jolie, która wy¬ 
stąpiła m.m. wTiimach “Hackers", “Girl łnterrupted" 
i "Bonę Cołlector". Zgodnie z wcześniejszymi zapo¬ 
wiedziami za reżyserię zabrał się Simon West, zna¬ 
ny z "Córki Generała" i "Con Air". Bez wątpienia film 
zgromadzi w kinach olbrzymią publikę, podobnie jak 
uczyni! to nie najlepszy przecież "Mortal Kombat", 
ale czy okaże się kasowym sukcesem? Jedno jest pew¬ 
ne — recenzję 
na pewno prze 
czytacie w któ¬ 
rymś z nume¬ 
rów Resetu. 
Tyle. że nikt 
nie potrafi po- 
wfidzieć, w któ¬ 
rym— termi¬ 
nu premiery 
nie ustalono. 


Wilfity^OIHItWO^I 

Co czeka ras w wakacje? "Wskecje!" krzykną 
niektórzy. Prawda, Tyle. że w ich czasie odbę¬ 
dą się Letnie Igrzyska OlimpijskiE w Sydney, 

Z nadarzającej się okazji m mógł nie skoi^zy- 
staC Eidos, rezerwując sobie prawa wydav;a- 
nis giei' i pięcioma kółkami w tytule ne najbliż¬ 
sze sześć lat. I tak saga rozpocznie się już 
w sierpniu, kiedy na półki trafi Sydney 2000 
— jedyny oficjsiny, v^,flituabiy przedEtawiGial 
oiimpijski. Wśród zaimplementowanych dyscy ¬ 
plin znajdziemy: rzut mtotern, kiłol.,. uuups 
oEzczepein. bieg na 100 metrów, trójskok, 


skok w zwyi, pływanie ns 1DD m, sprint ro¬ 
werowy, scrzelsnie, podnoszenie ciężarów, 
skoki de wędy i slelom w kajaku. Autorzy za¬ 
dbali ponoć c grafikę w wysokiej rozdzielczości 
i animacje postaci wykonane przy pomocy za¬ 
wodników w technologii motion-capture. Mnie 
ciekawi jedne sprawca: jak do dężfci^ cholPry 
można zasymiiować podnoszenio cłężarćw? 



















Pewnego dnie idka 

Dsdh apa^ald mury rządzili Decrttł- 
mc Arts i Micropmde Nastennie osob¬ 
nicy ci spotkali się i postanowili m- 
lozyd firmę Kinefsoft, wychad^^ 2 za- 


Konia za królestwo 


Kiedy w XIV wieku niefeki tUD Guanzhong napisał hiatoryczne 
opowiadanie zatytułowane "I?ie TItree Kingdoms", na pewno nie 
spodziewa! stę, ib siedemset łat później ktoś inrty na podstawie 
jego Morczości zapragnie zrealizcwać grę komputercjwą. TfłZY 
KBOlKr^VA tc IJasyczna strategia czasu rzeczyyjistegt!* opisu¬ 
jące najbardziej ziłane i burzliwe dzieje Cesarstwa Chińskiego. Cd 
ciekawe, za fH^ygotowanie gry zabrał się chiński zas^pół t]vernfax, 
po pQd|}isanru umfjwy i Bdosem na dystrybucję gry na całym śvyjede oprócz.,. Chin. Oprócz terminu wydania TFSECH KRO- 
t£&T\A/, któiy został ustalony na jesień tego roku, o giTe nie wiadonm zbyt Właściwie co nie nptiłjlikowano nic prócz 
screeshotów, któryTiii zostaliśmy wręcz zasypać. 







Iiozmia "‘kto nie pracuje tai psć me 
ma za ra". Pjerwszymi dziećmi no- 


Wiiitjzwas Wld 2 ]BtQZ!^ 
pewne w tefewi^i 
tfakufnentałny prsedda- 
wiejący ry^ebezpiecz-^ 
mejszB i najtnpczniepza 
poficyjne pościgi wszedh- 
cziasów Pędzący irficami 
Nowego Jof^u taksów- 
ten masakrujący każde¬ 
go, kr4j rmj v^edlnie pod 
kota, czy też lianciyta 
unekającg^ szkolnym au- 
bahusem £0 ciężla ctileb 
powszedrrt północno 
ainerykańskidi iJnieny. 
Fok lniiH‘actóve postami 
wf! uwirtuEinfć owe tefe- 
wizyjna widijw^ i óbć 
vjszysl1flm szansę zmie¬ 
rzenia aę 2 policia bądź 
tez z piratoTT drogo¬ 
wym. W !^m mi^j 
uck^ą się fani posoki m 
przedńtej szytie—dtcja 
gry zo- 

Etala w oirzyn^ me- 
ti tjfolii pelnei przeszkód 
i nfebezpiecżnych miejsc. 
i żfiby nikt nie miai złu- 
dM źe rzocz dz ieje się 
prawie ?^ąpFSwdę — 
prof esionajnyiTi kmien- 
tarzem zsjął się szeryf 
amerykaitek^ pofcji. 
□ibpaki z "dnc^ówki'* 

- ho boju! 




wopowstalego związku będą bliźnię 
ta MAGEORDS i CRIMSON ORDER 
[premiera — 2QD1) PlBrweze 
z nich to epicka opowie o watce, 
magi i łmpenum. usadowiona pod ko¬ 
niec [iw8itą€ry NaszbofiatermU" 
sr zbudować ^ pcidstBw państwo 
które wystawiwszy potężną amę 
zlozoną i heJ’Osdw i potworów, bę¬ 
dzie zdolne pokonać CRIM¬ 

SON ORDER to I kob futurystycz¬ 
na akcji z widokictn 3D. w któ¬ 
rą Brocz przyjmuje rolę doywóticy 
pow^itańców wałczących o u^stcm- 
niB międzygelaktycznei kolDnii. kefi¬ 
ry niechybnie chcą zrównać z glebą 
ofacynaiddfcy Wstriiąsaiącarnip. 
zaprreiącs dech graHa 
ca ftłbuta to magnes którym chrse 
przyciągnąć nas Kjnesoft. Cslciem nie¬ 
źle |Hk na pieiwmodnrpgD 
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J podąl^my na okiades tytuł gry NFS: 
LINLEASHED to nezwap ped Jaką gri 
^ ,)ie. W sklepach szukape VJięc: NFS; 
PQRSI>[£ 2000. Wszystkich zc^ttaresowanych goiącc priepra^m 


W poprzedrufn nume^e blędi 
PORSCHE 2000. NFS PORSCf 
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fe ne nieco zmodyfikowanym silniku 
IJNREAl i umożliwia jednoczesne dy¬ 
rygowanie nie-świętą trójcą obroń¬ 
ców planety, KoriMlę nad akcją mo¬ 
żemy także zlecić komputerowi, 
a samemu zająć się ti e 
nowąniein oddziałów, 
rozpracowyweniem ubcą 
technologii, uzbrajaniem 
komandosów lub tez wy 
praszaniem zielonych 
w kolejnei misji. Nie za¬ 
pomniano też o obo¬ 
wiązkowym w dzisiej¬ 
szych mEsch multiplay- 
erze. Atak kder£i gry z saii 
K planowany jest na po 
Iowę listcpadtt. Oiyba. że 
śę dilopaki na liściach po¬ 
ślizną. 


lyiko dla zimnokrwistych 
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.. d wleśc!ivi& CALL OF CTHUiHU: DARK CORNERS OF 
THE EARTH, to zapowiadana już przez nas mieszanka 
szybkie] gry akcji, erjiep i przygodówki, będąca obiek¬ 
tem kultu dla fanóv'/ prozy pam Loveici'afta i ^/ielbi- 
tueli tytułoT-i/ego papierowego RRE. Dziś wiemy już 
nieco więcej, Historia zaczyna się zgodnie z planem, 
czyli cajemrikizo. Jako detektyw musisz (Kłnafezó pew¬ 
nego mężczyznę. który zniknął w niewyjaśnionych oko- 
liczncściech. Podczas v/ojeży po Ici ainte Mythos za¬ 
czniesz rozumieć. €zym jest świat, w którym żyjesz, 
I kim są Wielcy Pi zedwieczni, chcący podbić Ż5emsę. 
ZEW CTHUlFfU zdstai pcrizielDJiy na cztery opoyyieści, 
które przeniosą nas w śy;iat Innsmoutb — tajemni 
rzej wioski rybackiej, egipskreh wykopalisk i wreszcie 
Krainy Snów. Mroczna grafikę i ściskające gardło od¬ 
głosy to tylko otoczka gry. w której życie zależy od 
odpowiedniej strate^i działania i dobrze zaplanowa¬ 
nych. ulcradkowych ruchów. 


Powrót 
zielonych 

ll{Oni»lllWtUl!!l£!WtSg| 

Obcy rtidem z Mlcri^rosei ude¬ 
rza po ra? kolejny. Tyle. ze tym 
razem w postaci strzefanki 
piewszoesobowej i rozh-^do^ja- 
nymi afefiMitajni dayjochHiia prii- 
pą kamaudosów. Ogólne zasa 
dy gry pozostały niezirjlenione: 
ufoki nas najeidżćjfą. 0 rny na nirż^i 
drużyną boliateiTikicfi zolumy. kto 
rych ty/arde mięśnie, lśniące bro¬ 
nie i obcisłe kombinezony stanowią 
barierę me do przejścfB. Gra pracu- 

























Ofqaine liczby, ogłoszone tuż praed 
tai^gami przez InteracJ^e Digita! So¬ 
ftware AssaoBtbn, organizatore tar¬ 
gów, są następujące: 2^0 nowych 
produktów [nie ftcząc hardwgre^uS 
z 14 różnych gatunków i 550 ty¬ 
sięcy metrów powierzchni wysta¬ 
wowej [czyli bez różnych chodnicz¬ 
ków, przejść i innych takich}. Da 
ne te pochodzą i badania 
przeprowadzonego pośród wystaw- 
ców podczas ich rejestrowania. Z tej 
samej ankiety wynika, że najpopular^ 
mąjsze są gry akcji, choć najiep^ ąirze- 
dają Się strategie oraz, że wszyscy 
pf oducenci ger widzą przyszłość, a jak¬ 
że, przez pryzmat intemetu i dlate¬ 
go z nćh juz pra¬ 
cuje nad grami, któ¬ 
rych główną silą ma 
być tryb multiplayef 
Jeszcze jeden trend 
jaki dało się zauwa¬ 
żyć—niemal wszy¬ 
scy chcą jakość swo- 
gry poprzeć agre¬ 
sywnymi kampai^mi 
promocyjnyfn, w któ¬ 
rych gfewną mię od¬ 
grywać będą znane 
postnie ze śvvKta mo¬ 
dy, fin, sportu i wie¬ 
lu innych. Aż 455 no¬ 
wych gier będzie al¬ 
bo miało w tytule jakieś znane 
nazwrsko, albo też słynna postać wy¬ 
stąpi w samej gr^e, lub choćby jedy¬ 
nie w reklamówkach. Lennox Lewis, 
Pamela Anderson... ziiacie ich? Choć 
płiyznam, ża czasami moda na zatrud¬ 
nianie znanych ludzi wywoływała we 
mnie śmiech* jak na przykład nazwa¬ 
nie gry, będącej symulatorem piłki noż¬ 
nej* nazwiskiem naj^ynniejszej ame¬ 
rykańskiej..- F^fkafki* Świat zwariował 
Nie myślałem, że jest juz na świecie 


ktoś, komu ten sport kojarzy sję z ko¬ 
bietami. 

Oprócz wymienionych, był jeszcze 
jedan, nieco niepokojący trend. Tytuł 
jednego i artykułów, jaki ukazał się 
w prasie targowej brzmiał złowrogo: 
„Czy PeCet umad.. znowu?" Przy¬ 


znam, za taka refleksja musiała się na 
sunąć każdemu zwiedzającemu targi 
w Los Angeies. Nie chodzi, broń Bo¬ 
że, o to, że gier na nasze ukochane 
komputery Eisohiste na E3 nie hyto al¬ 
bo, że było ich mniej niż choćby przed 
rokiem. Nie. Nic z tych rzeczy. Gier 
było mnóstwo, pokazano całą masę 
fantastycznych, nowych produktów 
na PC, często będących nawet w fa¬ 
zie niezbyt zaawansowanego develo- 
pingu, Tyle tyfb, że wszystkie one gdzieś 


m 

a 

OP 

<1-l 


f\fUW\ □ n 





























ginęiy, przyduszone atakującymi ze- 
wsząd konsGlami 
Oprćcz stajach i dobrze wszyst¬ 
kim znarycb modeli: Sega Dreamcast, 
Sory Raystatinn. NintBfido BA czy Ga- 
meBoy Co lor zaprezentowano dwie 
zabawki, które dopia^o mają trafić do 
sklepów w Eumpie i Stanach. Mowa 
oczywiście o X‘ Bdx MicrosoftAj i So¬ 
ny Playstation 2. Między nimi tez by* 
lo widać różnicę sil. Przeważała i to 
zdecydowanie PSX2, gdy? jest to pro¬ 
dukt już namacalny (premiera w Ja¬ 
ponii już się odbyła), a X- Box ma się 
ukazać dopiero w przyszłym roku, PSX2 
była po prostu wszędzie. Po pierw* 
sze Sony zajęło centralną po¬ 
zycję w hali. gdzie pokazywa¬ 
no na|więcej gier konsolo¬ 
wych. 3 poza tym była obecna 
na większości stoisk innych wy¬ 
dawców gier. Wejścia do głów¬ 
ną hali tradycyjnie strzegło sto¬ 
isko Rectroric Arts, ale praw¬ 
dę inówiąc, rmzna aę było pomylć 
* pomyśleć, że to róv./nież 
stoiska firmy Sony - napisy 
Electronic Arts i Sony Playsta¬ 
tion 2. były niemal równej wiel* 
kości, a ten drugi nawet lepiej 
widoczny. Ci, którzy do milo 
śników konsol nie należą, naj¬ 
bardziej mogli się załamać 
oglądając film promocyjny fir 
my Interplay -utrzymany w konwen¬ 
cji modnego na całym święcie tele¬ 
turnieju Milionerzy, kończył się mo¬ 
rałem (prawidłowa odpowiedź na 
ostatnie pytanie konkursu), że jedy¬ 
nym sposobem na sprzedanie mitio* 
na egzemplarzy jakiejkoh^iek gry, 
jest stworzenie jej w wer¬ 
sji na PSX2, co zresztą sta¬ 
nie ^ wytyczną nowej po¬ 
lityki Interplaya. firn^ uzna¬ 
waną za jednego 2 ostatiiich 
obrońców r^nku gier na kom¬ 
putery PC. 


X Bqx Billa Gatesa również został 
zaprezentowany jedynie w formie fil¬ 
mu. co pozostawiło spory ncedcsyt u tych. 
którzy zdecydowali się ten him obej¬ 
rzeć — w kolejce tizeba byto stać do¬ 
bre poi godziny. Praktycznie je* 
dyną sensowną informacją, ja¬ 
kiej owa projekcja dostarczała, 
byłe wzmianka o miliardzie ope¬ 
racji. które X-Bdx ma umieć na 
raz wykonać. Czy to dużo. czy 
m^o przektnamy się za rok. 

Wiele wskazuje na to, że targi 
E3'20D1 mogą przebiegać pod 
znakiem krzyża. Ale póki co. nie 
bójcie się. Już przy pierwszym 


szturmie konsol, jaki miał miejsce kil¬ 
ka lat temu, scąitycy V';róży]i koniec 
grom na PC. a te jednak przetrwa¬ 
ły Tak będzie i tym razem. A żeby nie 
być gołosłownym... 

Jeszcze dwa tygodnie przed E3 za- 
stanawietem się, czy tak naprawdę 
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jest po co jechać - 
wszystka wskazywało na 
to, ze będą to te same 
gry, o których głośno już 
od wielu miesięcy, któ¬ 
re już były pokazywane 
podczas wrześnio wy cff 
targów ECTS w Landy 
me. Ale zaczęło się. Niemal wszyscy sięgnęli do 
sprawdzonych źródeł i zapowiedzieli, że zabie- 
1 'ają sję do produkcji długo oczekiwanych segu 
eli: łnfogrames ogłosił, że pokaże DOIUEB 2 oraz 
ALDNEINTHEDABK4, Eidos—CDMMANDOS 
2. SOOL BEAVER 2, Activlsion — BETURN TO 
C^Tl£WOIfeJGraN.liic^rt ESCAPEFRGM 
MONKEY ISIAND, Blue By- 
te—SEnLERE^iBAniE 
ISlf 4, WesŁ^wood RED AIBTF 
2. Hayas — prawie finalną wer¬ 
sję DIASLO 2 oraz wr eszcie gry* 
walną WARCRATT 3, a Interplay 
— też prawie skończoną BAl- 
DUR'S GAJE 2! Co najważniej- 
































BIB, po bliższych oglę- 
d?irach stwierdzam, ie 
wszystkie te tytuły, 
i to bez wyjątku, wyglą¬ 
dają fia takie. naktdrB 
warto czekać. 

Da serii seąueli do¬ 
szła seria nowych fari’ 
testycznych pc mysio w. 
Znów błysną] autor 
MESSIAHa David Per- 
ry pokazują mi, jdi 
cal. SACRIRCE —grę 
akcji, w którą oglądatefn 
przez specjalne Dkula^ 
ry 30. D14.m każde¬ 
go dnia. na stoisku Flec- 
tmiic Arts kdejr^ ze swych 
rewolucyjnych dziel poka¬ 
zywał — 8WCK a WHI- 
TE — prezentował sam 
Peter Molyneux. Bungie 
oprócz już słynnej maO' 
gowq gry akcji ONI, po¬ 
kazał filmik z długo ocze* 
kiwanej gry HALO. Ale dia 
mnie największym hitem 
targów był MAX PAYNE 
— gro akcji, której en- 
gine został zaprojektowa¬ 
ny wprost fantastycznie 
i sceny waikj jesz¬ 
cze bardziej widowisko¬ 
wo niż w DEVILINSIDE. 

Nie wiem. czy udało mi się 
wymienić wszystkie naj¬ 
ważniejsze gry targów — jeszcze jestem podekscytowany, gdyż 
piszę ten artykuł zaledwie kilka godzin po zakotaeniu E3. więc 
mogto mi coś umknąć Ale nie martwcie się za miesiąc pełna, 
dużo bardziej obszerna lista najważniejszych gier targów. Dość 
powiedzieć, że najwięcej można się spodziewać po grach firm In 
terplay, Gatbering of Developens — one miały zdecydowanie naj¬ 
więcej nowatorskjch i dobrze opracowanych pomysłów 
Ach, byłbym zapomniał — Polacy nie gęsk Tym razem jednak 
nie dlatego, że któraś z rodzimych firm postanowiła zainwesto- 
wać w stoisko, jak to mi a to miejEce cboćby podczas wrześnio¬ 
wego FCTS, ale dlatego, że dwa wydarzenia, które w Polsce mia¬ 
ły miejsce, były nieraz omawiane w kuluaracłi różnych stoisk. In- 
fcrmacje o Lsnowie podpisanej w przez wvda\Miictwa Futurę PubfeNng 
z Anglii oraz SiiverSłiark z Polski pojawiała się 
nawet w szanujących się publikacjach branżo¬ 
wych. Dokument ten. ogłaszany kilka tygodni 
temu prze2 stronę polską jako umowa o współ¬ 
pracy okazał się zwykłym pokwitowaniem za¬ 
kupu. Oczywiście brmy polskiej przez biytyj- 

Druga kwestia, o której możecie zresztą po¬ 
czytać na jednej z sąsiednich stron, to Entra- 
Gra. Relację z konferencji poświęconej hytra- 
Grze pisałem na tydzień przed targami i obie¬ 
całem w niej. że w Los Angeles sprdlxjję znaleźć 
odpowiedź na pytanie: czy to konkurencja fir¬ 
my CD-Projekt tak wielki raban podniosła, że 


zablokowała im interes, 
który miał się okazać zło 
tym. czy tez to CD'Pro¬ 
jekt, zabiegając o mak¬ 
symalne obniżenie ceny 
MESSIA|-la, zapo mnial 
że partnerom—w tym 
pfTypadku firmom Virgin 
iinterpłay —„numerów" 
się nie wycina. Pojecha¬ 
łem, po węszyłem, dotar¬ 
łem do kogo trzeba i ot, 
czegom się dowiedział, 
okazało się, że MESSIAH 
za 29.90 się w Polsce 
nie ukaże, ponieważ ct. 


którzy mfełi go wydać, sami sofe strze¬ 
lili gola. Kofitrakt r^zywiście był pod¬ 
pisany i to na bardzo niską cenę, aJe 
kiedy gośde z Virgin dowiedzieli się. 
że gra ma zostać \^/ydam w formie ga¬ 
zety -- co po ostatnich akcjach z dO' 
łączaniem pełnych wersji gier do ga^ 
zet frse tylko w Rote) wywoli^ dr^w- 
ki u ^flększości zachodnich wydawcwj 
— wpadli w straszny szaf i nie tyle 
„poprosili'’, jak to brzmiało w oficjalnym komunikacie firmy CD-Rrojekt do 
sy, ale zażądali wstozymania akcji pod tytułem „ExtraGra: MESSIAHT Co bę¬ 
dzie dalej nie wiem. Kolejnych pytań czy MESSfAH w ogóle się w Po! 
sce ukaże i czy gry firm Virgin i Interpfay będą dalej dystrybuowane przez 
CD Pmjekt — nie zdążyłem zadać, gdyż mój rozmówca musiał pędzić na ko¬ 
lejne spotkanie, a i mój zegarek tykał coraz batozrej nerwowo. Na targach 
E3 ciężko nawet uścisnąć dłoń komuś, z kim nie było się wcześniej umówio 
nym. Mnie udało się z taką osobą zamienić parę słów, co uważam za duży 
sukces. 

Inną ciekawostką, o której nie wszystkim udało się dowiedzieć, jest powsta¬ 
nie nowego sitetó internetowego www.freeloader.com, z któmgo można bę¬ 
dzie za darmo ściągać pełne i oryginalne gry. Całkowicie legalnie. I to nie by¬ 
le jakie. W pierwszej ofercie pośród cztordzłestu innych pojawią stę na przy¬ 
kład GRAND THEFT AUTD oraz HIDDEN 
AND DANGFIOUS. Stmna na razie jest 
w fazie betatestów, ale już zdązyto od¬ 
wiedzić ją ponad 3mln internautów. 
O dalszym rozwoju będziemy informo¬ 
wać na bieżąco. 

Ciąg dalszy za miesiąc. W drugiej 
części relacji z E3 przeczytacie dokład¬ 
nie kto co pokazał i czego kiedy na- 
^jp snnfl7ifiwiqn A t\; mR7a?iRm ,, 

I Piotr Pawlak [ ó 
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Już w sprzedaży doskonała gra przygodowa po polsku w niskiej cenie! 


Adaptacja powieści Georga Wellsa 



w roli głównej 




Poziiaj przyszłość 
i przeszłość, udąj dę 
w podrra poprzez czas i światy! 
Dąj się ponieść fantastycznej 
opowieśd w nowej grze przygodowej 
fimiy Cryo, na>viązującej 
do dzieła Georga Wellsa. 


R^cządiowo HT Ittfirynj zbtukrwslcm nł^ynę 

czasu. wydawał mi się nąfwsżni^szym diiieiit w dztcjadh 
cflkj hid)du\ści. Maszynii orwienilii tiowe możliwo^ - 
ckspkirai^Ji pr/ieszlośct i przyszłości oraz poznaniif ishuy 
caiasti. Teraz_^ż wiem, że byl lo praddęty dzEti. Jesiem 
nwięzjciny w iimyni czasie w któiyin jestem obcym, tmk 
jułc obcy mj jest zasiałem. 

Moju p»d‘wszu podróż r pierwsza pt^łwocna poriiżi;a... 
Vif'chikiil Czasu to nowa, gra pizygodowa. w klór^ 
wcielflsfl! się; w naukowcu, który w wyniku 
ckspeiyiTtcwu pra?rosi się prz^z pomyłkę w bardzjo 
odfeeł^j i obc^ pr/yKckłSć. gdzie śtirail tarami}' jes* 
śi£UDni?anii cisowymi, słońce rtigdy nic pcy;}\vin ^ mi 
horyzoncie, a życie iiitSzi stało się ko^ęznmrcm. 


W lyra dziwnym świccie rozpoczniesz fascynuj^^^ 
podróż do Twoich czusów. W swojej wblkicj podróży 
pozPć^ TÓżne okresy histom od n^bardziej 

Q c^bcycti, aż po czasy Twf^j wŁasncj mlodci^d! 

Już łozpoeznij pr/y^gotowaniu. do Dąjdluższej 
podnóży poprzez czas i pi-zosijf7eń* 

- I^idiniowa fabuła. daaęKi której możesz grać 
w Wehikuł Czasn włciokmtnie i żą każdym rażeni 
możesz napotkiłć nowe symacja i ukci^czyć grę na 
różne ąTOsóby. 

• ECażda z napotkanych postaci imi własną rozwlłiię^ 
sziuc/oą iDieUgencjc dzięki której jej zocłicLwaiuc jcsi 
nnikałne i jest zwiĄziino z jąj własnymi celnml 
i pofrzet^nu- 


Akcja ukajrana z peispcluywy ir/.ccHSj <»sohy 
z sugestywną grafiką p(nvsisJlą iŁdęki orygńtuJnc] 
kombinacji giaftki prercndćiowTłnej i Ikzoncj 
w cziisie nseczywislyni. 

Niesamowtla ścieżka dźwiękowa z utwcaiirni 
pr/ygoiowiinymi tiiin przez muzyków z francuskiej 
grupy ONB (dwie zk>ie płyty we FroiK^) nadąfucii 
rozgrywce niepowtarzalny klimaL 


Wer^o poldtcr t 
wyFcpczno (^yshyluKrfo w ftjfsce 

Cł>.'' * .'.ti -■ 

WWW. cdjprol^lrf.corti 
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Piotr Pawlak 


w czwartek 20 
kwietnia w War¬ 
szawskiej restau¬ 
racji Venezia odby¬ 
ła się konferencja 
prBSOwa zorgafiizo 
wana przez firmę 
OD^Prt^. Spotl<a- 
nie poświęcone by* 

Id sprawie, o któ¬ 
rej GEtatnio huczy w branży gier komputerowych, i to nie tyl 
ko w Polsce. ExtraGra Tak właśnie nazywa się najnowszy cykl 
produktów firmy CD-Projekt. który to wzbudził tyle kontro¬ 
wersji t pytań. 

29.90 — to cena, za jaką gracze mieli kupić grę MESSIAH 
(recenzja z ocenę 9/10 w numerze 4/2000). a potem kolejne 
świetne gry akcji. Ruszyła wielka kampania reklamowa, nakła¬ 
dy na promocję pobiły wszelkie dotychczasowe rekordy, gra¬ 
cze napalili się jak nigdy dotęd i., okazało się, że gra się nie 
ukaże. Jak do tego doszło — o tym za chwilę. Póki co, wyda¬ 
nie MESSIAHa zostało zawieszone, a pierwszą grą z cyłdu Extra- 
Gra me być DEVlL INSiDF. Premiera 15 czerwca. 

Dficjałna wersja wydarzeń, przedstawiona przez CD-Projek- 
t jest następująca: kontrakt był juz podpisany, wszystko do¬ 
pięte na ostatni guzik, gdy nagle na skutek pewnych nacisków 
na firmę Virgin, sprzedającą MESSIA- 
Ha w Europie^ realizację umowy 
wstrzymano na czas nieokreślony. Nikt 
wyraźnie nie powiedział, skąd pocho 
dzily naciski, nazwane naukowa „lob- 
bingiem", ale słowo „konkurencja" wi¬ 
siało w powietrzu. 

I rozpętała się burza W ciągu kil¬ 
ku następnych dni na różnych site'ach 
internetowych pojawiały się informa- 
cje próbujące rzucić nieco światła na 
ów tajemniczy lobbing. Pojawiło się rów 
nież przypuszczenie, że (io-Projekt ni¬ 
gdy nie miat pozwolenia na sprzedaż 


MESSiAHa po tak niskiej cenie i gdy szefowie \/irgin dowiedzieli się o tym 
fakcie, dostali piany na ustach i zdecydowanym ruchem zablokowali ceły 
interes. Po prostu bali się, co zresztą zrozumiałe, reeksportu taniego MES- 
SłAHa do krajów Unii Europejskiej, tym bardzje], że gra miała się ukazać 
w wersji angielskiej, wbrew wcześniejszym zapowiedziom Te informacje 
pochodzą jednak ze źródeł anonimowych i nie potwierdzonych, dlatego mi¬ 
mo iż niektóre brzmią dość prawdopodobnie, na razie nie można fch przyjmo¬ 
wać za oficjalną wersję wydarzeń. Na tą będziany musieli chyba poczekać do 
E3 i pierwszych dni po targach. Póki co: MESSlAH mtal być. a go nie będzie. 
Czyli prawie jak w ruskim cyrku, 

Natomiast 27 kwietnia, również w czwartek, w restauracji Nautilus na¬ 
leżącej do dziennikarza Wojtka Jagielskiego, konferencję zwołała konkuren¬ 
cja CD Profektu. Wiaścrwie to aż trze firmy; dwie stare i jedna nowa. Te pierw^ 
sze to Mirage Media i fPS Computer Group, a ta no- 


twór. jaki dopiec co 
fKJWBtdł w wyniki 

nich. Tym razem te- 
mat nie jest ani 
przez chwilę kontro- W 
— Mira 

ge[T^ t^wbI szrm- m. .> 
luj PS poszerzenia 

asortymentu, dogadali się i już. W ofercie IM Group pojawią się gry takich 
zagranicznych wydawców, jak Electronic Arts, Eidos fnteractive, 3D0 Com¬ 
pany, Empire lnteracttve, Noyalogc Itd., Lego Media, Codemasters. Fmme 
lnteractive i Titus Software. Sprawa ExtraGrv przewinęła się oczywiście tu 
i owdzie w rozmowach, ale żaden komentarz nie rzuci! nowego światła na 

tą zagadkową sprawę, N 
jej wyjaśnienie chyba po- 
winni^y poczekać aż do 
fierwEzych dni po targach 
E3, więc pewnie napisze¬ 
my o tym dopiero za 
miesiąc, ale rzućcie okiem 
na naszą gorącą relację, 
może już tam uda śą prze¬ 
mycić kilka szczegółów. 
Dbecny tu i ówdzie 
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ClfAHACTłŁ MA.pt 


Po wielu miesiącach obgryza¬ 
nia paznokci z ciekawości i wystu- 
chiwanis nieustannych komunika¬ 
tów o przełożeniu daty premie¬ 
ry, wreszcie doczekaliśmy się. Świat 
ujrzał wreszcie wersję beta jed¬ 
nej z najbardziej oczekiwanych w hi 
storfl gier komputerowych- Zawie¬ 
ra ona tylko jeden i czterech epi¬ 
zodów. umożliwia za to normalną 
grę wieloosobową na Battle.net 
i to wszystkimi pięciama posta¬ 
ciami posiadającymi pełne rozwi¬ 
nięcia. Pozwala więc na uzyska¬ 
nie dość dokładnego wyobrażenia 
o h na In ej wersji gry. 


mi nu, ca wy¬ 
daje się dość 
logiczne, gdyż 
tak wielkie 
pitiy^eiiła- 
zują się raczej 
ne Gwiazdkę. 

Co dosta¬ 
liśmy na dzień 
dzisiejszy? 

Znacznie po¬ 
prawiono wygląd wszeikich statycz¬ 
nych obiektów znajdujących się na 
planszy — są teraz diiżo więl^ze 
i bardziej dopracowane Uzyska- 


sz8j części gry. Potwory również 
poruszają się tak, jakby chciały za¬ 
mordować nas śmiechem. 

Podaemia ts^s niewiele się zmie- 
nily. Madal mamy kręte ' koryta¬ 
rze", spore “sale", bardzo rzad¬ 
ko jakiś szczególik i to wszystko. 
Na duże pochwały zasługuje nato¬ 
miast nowa mapa, na której 
oprócz ścian, wejść ?tp. widnieją 
teraz również ciała poległych bo¬ 
haterów. świątynie, domki itd. 


. 


Pierwsza wioska wcale nie po¬ 
większyła się aż tek bardzo, jak gło¬ 
szą no to w zapowiedziach praso¬ 
wych. Owszem, otoczono ją pali- 


Warto zwródć uwagę na skrzyn¬ 
kę, w której każdy z graczy będzie 
mógł trzymać do 50 tys sztuk zio- 
tó oraz przedmioty mieszczące się 
normalnie w 3/4 jego plecaka. Ku¬ 
fer jest tylko jeden, ale jego za¬ 
wartość zalezy od tego, który z gra¬ 
czy go otwiera Dlatego też, mi¬ 
mo że postać nie nosi iachych kiuczy, 
nikt bez użycia cheatów nie ukrad¬ 
nie Di fentów. Warto ze skrytki ko¬ 
rzystać tym bardziej, że teraz po¬ 
stać umierając zostawia "przy cie¬ 
le" nie tylko wszystlae przedmioty, 
ale również cale złoto, a żeby wró¬ 
cić i odzyskać ciuchy trzeba prze¬ 
cież uzbroić się. Sknynia jest ele¬ 
mentem zastępczym za głośno za¬ 
powiadany 'Guild Hall ', w którym 
mieliśmy zastawiać lupy. Czegoś 
takiego nie ma w becie i nie bę¬ 
dzie w wereji finalnej, być może po¬ 
jawi się z którymś patcham. 

Obszar wokół wioski rzeczywi¬ 
ście jest sporo większy. Podzie¬ 
lono go na obszary, po których gra¬ 
sują różne potwory, oraz na któ¬ 
rych znajdują się wejścia do 
płytkich, kil ku poziomowych dun- 
geonów- Lochów zawsze jest kil- 
b, więc w każdym z czterech eijl- 
zodów znajduje się mniej więcej te- . ^ 


rsj 
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Niestety^ wstępna ocena nie wy¬ 
pada najlą}iej. Różnice pomiędzy 
DIABLO a segueiem. w chwili obec¬ 
nej oceniam na jakieś 3D proc., a to 
niestety zbyt mało. Co prawda wy¬ 
dawcy usilnie powtarzają, że to tyl¬ 
ko beta i pewne elementy mogę 
jeszcze się zmienić, jednak nadal 
są pewne "aie", Jeśli Bhzzard nad 
tą wersją pracował przez ostat¬ 
nie kilka lat. to przez dwa miesią¬ 
ca nie dokona cudów (tyle czasu 
pQ^Dsta^o da oiicjainej premiery w mo¬ 
mencie rozpoczęcia zamkniętych 
beta testów). Chyba że wydaw¬ 
ca planuje znowu nie dotrzymać ter^ 


no również 
głębi, między in¬ 
nymi dzięki zmafiie 
wielkości obiektów 
w zależności od ich 
polożmia względem post^cn'Szcze¬ 
gólnie pięknie prezentują się bu¬ 
dynki, do których można teraz wejść 
I spenetrować je. Postacie graczy 
rćwniez wyglądają nieźle (duże, ko¬ 
lorowe) . ..dopóki się me poruszą. 
Wtedy zaczyna się dramat — te 
kilka klatek animocfi, jakie zafun¬ 
dował nam Blizzard, to chyba ja¬ 
kiś żart. Dokładnie w takt sam spo¬ 
sób zachowywały się pojadę w piew 


sadą, co dcdaio jej powagi, ale nowe 
elementy można policzyć na palcach 
obu rąk. Trzeba również powiedzieć 
jasno o tym, że podróżować pomię¬ 
dzy poszczególnymi wioskami (“epk 
zodami") będzie mazna tylko w jed¬ 
ną stronę. Pojawiające się więc od 
jakiegoś czasu pogłoski o robseniu 
pieniędzy dzięki handlo^-fl ze skle¬ 
pikarzami z różnych miast trzeba 
włożyć między bajki. 



ka sama liczba plansz, co w całej 
grze DIABLO. Td dobre rozwiąza¬ 
nie. gdyż teraz mając juz bardziej 
zaawansowaną postać nie musisz 
przetójać się przez pozioniy zmesz- 
kałe pr/Bz potwory ginące od sa¬ 
mego podmuchu twojego miecza, 






tylko od razu możesz przejść do 
walki z godnym przeciwnikiem. Jest 
to rozwinięcie idei alternatywnych 
wejść do podziemi znanych z DW- 
BLO. Kolejną świetną rzeczą, ja^ 
ką znajduiemy w becie DIABLO II, 
są tzw. check pointy. Zwykle są 
to kapliczki, które trzeba odwie¬ 
dzić- Potem, gdy wrócisz do 
mi^, wystarczy tylko w te- 
leport, by przywołać listą "zaliczo¬ 
nych' check pointów i móc prze¬ 
nieść się do dowolnego z nich. 

Uzbrojenie postaci jest do¬ 
kładnie tafde, jak zapowiadano, od- 
sylam więc do poprzednich arty- 


czych może na poczekaniu stwo¬ 
rzyć małą armię złożoną z kościo¬ 
trupów i poszczuć nią wroga 
Trzeba również przyznać, że [ 30 - 
tworki w DIABLO II zapowiadają 
się dużo ciekawiej, niż w części 
pierwszej. Pojawili się rozmaici sza 
rmi ne^mand icp., którzy oirócz 
standartowych ataków na odle¬ 
głość i/Jub walki wręcz mają 
również inne specyficzne umiejęt¬ 
ności, np. wskrzeszanie swoich 
pobratymców. Spodobał mi sę rów¬ 
nież pasek energii symboitzujący 
stan zdrowia okładanego wroga. 
Po testach wersji beta DIA- 
BLO II odniosfem wrażenie, 
'e Blizzard przekładał tak 
wiele razy premierę 
gdyż przeznaczył ją 
dla młodych gra¬ 
czy, którzy co 
A prawda wyro¬ 
ili ś!i na legendzie 

jF DIABLO, ale 

pier wszej czę- 
- ści za dobi^ze 

^ nre poznali. 

® Stąd ąitduże 

różnice i zniko- 
my poziom 
trudnoścł, Wfe- 
lokrotnie zda- 
rzyto mi się, że 
straciłem ea- 
^ le wypo^nie 

i nawet mając 


«iĘ|E; COMNK 
_ PrTA V1-^? 


^uló^ r cyklu 'Horyzont ’ poświę¬ 
conych DIABLO II. a zwłaszcza do 
R 5/00. Zmiany w ekwi,*,^. 
-pł^iĄłięiy nieznacznie jr*^^ 
grywki, np. .q^#r*^icżne buty 
oprócz tego*,"fe dodają AC, spo- 
walnisją^pl lLV^iQ.*4U Staminy 
podczas bregu. C' 
podczas walki z potworami f legj 
się rzadko i na krótkie dystanse 
(doij^^ffinie do magów i łucznik 


Uczyniy one postacie walczące wręcz 
bardziej skutecznymi w stosun- 
, ku do magików oraz bardziej przy- 
dla ogółu drużyny. Np, Pa- 
ladyflil^ry chyba najbardziej ze 
y^szystkich połaci piTyponiiria wo- 
i wnik^^^^imiejętności Mi- 
silę wszystkich h 
' teterów znajdujących 
bliżu. Dzięki Player 

pge systematycz¬ 

nie przetwarzane na punkty ży¬ 
cia, co wydatnie ziAAększa jego od¬ 
porność a ciosy. Umiejętności 
magików to głównie zaklęcia ■ ogni^ 
ste kule, pioruny itp. Dzięki te- 
mu zdolności bojowe magów są 
bardzłej proporcjonalne do ^Gh po¬ 
ziomu, a nie zasobności portfe¬ 
la. Duży pius. Kupowanie ksiąg ma¬ 
gicznych w calu nauczenia się z nich 
zaklęcia to już przeszłość. Teraz 
możesz jedynie zdobyć scrolle i to 
tylko z podstawowymi czarami, jak 
"Identyfikacja przedmiotów". 

Można je cc prawda “przepisać" 
do specjalnej księgi, by me zaśmie- zynie. Paladyn fi jego Holy Boft, zna- 
cały inwentarza, ale i tak można ny z DfABLDl świetnie sprawdzi się 
je " odpalić'' tylko o!«'eśioną licz- w starciu i umerlakami, barbarzyń- 
bę razy. Muszę przyznać, że po- ca rozniesie na strzępy wszystko. 
czątkowD bałem się takiego sys- co nawinie mu się pod wielkie łap- 
temu, ale w praktyce spraw- ska, nekromantazaśposisriającca- 
dza się on bardzo dobrze. łe drzewo umiejętności przywolaw- 


Nowe są 

banto do'j^zi^wnowB- 
żDne, a jeTno<S||;nie po¬ 
siadają neUił^użo indy- 
widu^"^ cech, że gra 
nidi jest CKkawa i 
Wfrajdą swoje ml^ w dru 


gialB. 


itp.J, a jeśli spotkasz PK, to wal¬ 
ka rozegra się w ciągu kilkunastu 
sekund — jeśli zdecydujesz się na 
ucieczkę, to i tak o powodzeniu bę¬ 
dzie decydowała szybkość łącza 
Zupełną rewolucją okazały się 
natomiast drzewka umiejętnaści. 


postać na bardzo niskim poziomie, 
bez problemu wałczyłem z potwo¬ 
rami na gołe pięści bez pance¬ 
rza. Cóz, miejmy nadzieję, że wie¬ 
le elementów jeszcze ulegnie zmia¬ 
nie, Diabli mnie wezmą, jeżeli 
nadzieje okażą się płonne. 
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O rąbią gracze, kie 
dy akurat nie gra¬ 


ją? Czekają, f^a 


co? Ha nowe gry 
oczywiście. W tej 
chwili prawie wszy^ 
scy zjednoczyli się 
w Wielkim Oczeki¬ 
waniu na DIAB10 2. 
Pewnie przed 
gwiazdką dostaną swoją wyma¬ 
rzoną grę. Ja jednak od momen¬ 
tu, w któi^m wl^czyfem betę GRD* 
OND COHTRDL czekam również 
na tą nową strategię Sierry. 

Ho we FITS'y wyznaczają dość 
ciekawą drogę rozwoju. Większe 
moce pecetów umożliwiają two¬ 
rzenie trójwymiarowego terenu 
walki, co 1 kolei wymusza stwo¬ 
rzenie innego rodzaju jego ob¬ 
serwacji i konti^oli. RTS przyszło¬ 
ści to swobodnie latająca, stę¬ 


żę zamiast grać, przez cały czas szukamy swoich jednostek. Tego 
błędu chłopaki z Sierry unikają z wrodzonym wdziękiem: w GC swo¬ 
bodnie latamy nad polem walki, obfitującym w dużą ilość ślicznych, 
szczegółowych modeli i tekstur, a przy okazji nie gubimy się ste¬ 
rując armią. Kamera jest zawsze tam, gdzie być powinna, a ste¬ 
rowanie naszymi żołnierzykami to prawdziwa przyjemność. 

Choć mamy do czynienia z ^full 3D“, grafika nie jest przepakowana 
niepotrzebnym* fajewerkami. Autorzy poszli na kompromis: w zamian 
za dopracowanie tylko niektórych efektów świetlnych odsunęli od nas 
odwieczny dylemat: czy kupić grę, czy może nowy hardware? Efektem 
końcowym jest ładna gra, o dobrej grafice i rewelacyjnych efektach wi¬ 
zualnych, pomykająca na sprzęcie obecnym juz chyba w każdym domu. 

Zamiast średniowiecznych dziadków 
wymachujących laskami czy mangowych 
mechów dostajemy pod rozkazy futu¬ 
rystyczną armię o bardzo rozsądnym 
potencjale i wyglądzie, technologicznie 
tylko trochę wyprzedzającą dzisiefsze 
wojsko. Walczymy klasycznymi czołga¬ 
mi. piechotą, 


metry opanc^nia, szybkość czy 
siły ognia. Daje to duże możliwa- 
ścE ziridyyyidoafeowania armii. Warv 
to równią wspomnieć o tym, że 
oponcer^ie naszych jednostek 
jest różń^^ przodu,tyto i baków, 
co liczy się rnanamch oskrzy- 
diojących^' walce w okrążeniu. 

Sama walka jest faordzo wido¬ 
wiskowa, a oprócz tego wyma¬ 
ga sporegd zsengażcwatóa w tak¬ 
tykę. Wszystkie górki i inne 
przeszkody utrudilfeją prowadze¬ 
nie ognia wprost". Możne to 
v^orżi®t^, ustawiając swoje Jed¬ 
nostki |pj:9óraiij lub bombardu¬ 
jąc z daleka artylerią, Do srran- 
dard ów należy już reguła „na każ¬ 
dą jednostkę jest aOtyj^nostka*, 
co wymusza twohżibic grup 
□ uzupeiniającyrrf się-ddedzte; 



rowałna kamera, której okiem 
śledzimy rozgrywkę. Pomysł to 
przyjemny, jednak wymaga ide¬ 
alnie dopracowanego interfejsu. 
Gdy „międzymordzie" słabe, za¬ 
miast lepszej kontroli jednostek 
pojawia się chaos i okazuje się. 


to przede wszystkim,fabrycz¬ 
ne" łączenie jednostek w plu¬ 
tony mające odjazdowe nazwy 
i statystyki wyjęte chyba 
z pilkai skich n^nadżerów. Każ¬ 
dy oddział można przed wah 
ką wyspecjalizować, wybiera¬ 
jąc mu jeden z kilku rodzajów 
broni i specjalnego wyposa¬ 
żenia oraz modyfikując para¬ 


Myślę, ŻE GC będzie du¬ 
żym przebojem i ds spo¬ 
ro zab^ nie tyl(o w kam¬ 
panii z komputerem, ale 
również w grze wielooso¬ 
bowi, co jest ważne. gdyż 
sycący muftipłą wielokrot¬ 
nie przedłuża 
życie gry. Na 
GC warto cze 
kad Zwłaszcza, 


ze pewne znch 
wu przesuną 
premierę DIA¬ 
BLO 2.,. % 


a z y n 
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KISS PSYCHO CiRCUi 

Śd THE NIGHTMARE CHILD 


Na wstępie shciafhym przeciwników heavy-me- 
talu uspokeió, a zwolenników niestety rozczarować. 
To nie będzie pra o kapeli KISS. Z drogiej strony, 
{8ŚII przypomnimy sobie gry traktujące o zespofacli 
muzycznych (ED HUNTER i OUEEN: THE EYE) to mo^ 
że i lepiej, że KISS nie będzie kolejną z nich. W tym 
wypadku kanwą byty komiksy Todda McFarjane^a pod 
tym samym co gra tytutem. 


ża coś w rodzafu bicza Indiany Jo¬ 
nesa. tyle że ten oręż będzie zakoń¬ 
czony czymś metalowym i ostrym. 

Gra będzie działać m silniku Li- 
thteoh, na ittóry licencję zakupio¬ 
no od firmy Monolith. Oczywiście 
będzie on znacznie usprawniony 
w stosunku do tego, co widzie¬ 
liśmy w SHOGO czy 8L00D 2, Dwo¬ 
ma zjawiskami, które choć tro¬ 
chę obrazuję zakres tych zmian 
sę niebo, ktćre wygląda co naj- 
mniej tak niesamowicie, jak 
w UNREAlu oraz fakt. że w jed¬ 
nym momencie na ekranie może 
pojawić się aż 8D potworów! Na 
jednym z filmików, które można 
ściągnąć z oficielnei strony poświę¬ 
conej gne, jest właśnie scena, gdzie 
gfówny bohater walczy z całą dima- 
rą jakiegoś paskudnego robactwa. 
Wyglądało to mniej wi^ej tak. jak¬ 
by wszedł w mrowisko zamiesz¬ 
kałe przez gigantyczne mrówy. Nie 
liczyłem dokładnie tych wszyst¬ 
kich stworzeń, ale wypełniony byl 
nimi ca ty ekran aż po horyzont. 

Szyio^ się więc gra bardzo ostra, 
a znawcy tematu podkreślają, że 
słowo ''psycho'*. pojawiło się 
J w tytule nie tylko ze wzglę- 
du na kornds. Trzyrrąmy kdu- 
/ ki. aby KISS ukazał się zgod- 
naezfteem, czyi jeszcze pfYfid 
^ wakaq£mi. Chodaz 

^ w tym całym 

cyrku nigdy 
nic nie wia- 
domo. 


zycji, ma szansę stać się najlep¬ 
szym i najbogatszym w historii 
gier Dzielił się będzie na dwie czę¬ 
ści: bron sieczną i długodystan¬ 
sową. Trzeba nadmtentó. że ^ pierw¬ 
sza wcaie nie będzie tylko zbęd¬ 
nym balastem ■— jednym 
machfilęciem topora można bę¬ 
dzie przBdąć az czterech przedw- 
ników. 2 drugiej grupy największy 
zachwyt powinien wzbudzać Ze¬ 
ro Cannon —coś pomiędzy kwa- 


Psycho Drcus 

to karawana wę- f i 

drujących dusz, 

brama pomiędzy _ 

bytem a nisbytem 

Strzegą jej Starzy — pólbogo* 
wie władający czterema zywio^ 
fami. Niestety, na skutek pew¬ 
nego zdarzenia Starzy tracą 
swą władzę i co gorsza — zosta* 
je poczęty potv\fl3P, który ma spra¬ 
wić, IŻ w Cyrku zapanuje zlo. To 
Koszmarne Dziecko Jedyną szan¬ 
są jest wysianie kogoś w podróż 
przez pięć wymiarów w celu zgro¬ 
madzenia wszystkich części zbroi 
Starych. Ponoć tylko w taki spo¬ 
sób można zwrócić władzę tym. 
którzy ją sprawowali i nie dopu¬ 
ścić do narodzin Kisśzrnannego Oziec- 
ka. Oczywiście to niewdzięczne 
zadanie ma wykonać gracz* 

KISS nie ma być niczym więcej, 
jak tylko klasycznym SD-shoote- 
rem FPP Ostatnio na rynku gier 
panuje tendencja, aby w jednym 
produkcie łączyć cechy kilku ga¬ 
tunków gier i jeszcze jak najwięk- 


Bamea 


kowym nailgunem 
irailgun^i- Będzie 
też Magma Canfim. 
czyli shotgun plujący 
bardzo gorą¬ 
cymi pociska- ^ 
mi. Dopełnię- Al 
niem rynsz- SI 
tunku ma 
byćtak- , jt 


szą dawkę realizmu. Autorzy KISS 
zdecydowanie odżegnują się od 
tego trendu. ' Chcemy nawiązać 
do czasów zręcznościowych 
stf^aninekwsLylu DOOM’’ twis’- 
dzą reprezentanci Tbird Law In- 
teractiye, producenta gry. 

Fanów krwawych jatek na 
pewno ucieszy fskt, że araenai, ja¬ 
ki zostanie oddany do ich dyspo- 




zapowiedz 





Przeciwnicy Ragnaf'^ zostB- 
uą dokładnie odrndowBiii na pod¬ 
stawie mitologii krajów skan- 
dynawskicłi. Gobliny, trDlIe, io- 
dDV/e olhrzymy — to tylko 
niektóre 2 “żyjątek" zamiesz¬ 
kujący eh surową Pófnoc. W ogó¬ 
le cafy świat RUNĘ ma być dość 
mocno związany i tą mitologią 
i ponoć każdy, kto sfyszal 
o przygodach Thora i Odina. za¬ 
kocha się w grze od razu. 

RUNĘ pomknie na silniku wy¬ 
wodzącym się z engine‘L UNRE 
AlA, Humań Head — producent 
gry — du spółki z outorami UNRE- 
ALA ulepszają go tak. aby w chwi¬ 
li ukazania się gry na rynku wra¬ 
żenia wzrokowe zapierały nam dech 
w piersiach; I rzeczywiście za¬ 
powiada się na nie lada wizual¬ 
ną gratkę — już podczas wrze- 
^bwydi targów ECTS dekty świetl¬ 
ne robiły spore wrażenie, 
imponowało zwłaszcza dyna- 
miczne oświetlanie komnat przez 
migoczące płomienie pochodni. 

Gra będzie należeć do mod¬ 
nego ostatnio gatunku gier TPP 
action-adventure. W przecią¬ 
gu ostatniego roku kilka ta¬ 
kich gier okazało się mniejszy¬ 
mi lub większymi pomyłkami. 
Między innymi dlatego, że icli 
autorom zdarzało się nieco prze- 
kombinować w tym lub innym 
elemencie. RUNĘ ten błąd 
chyba jednak nie grozi i dla¬ 
tego wypada z nadzieją wycze¬ 
kiwać premiery gry* zaplano¬ 
wanej na okolice wakacji. 
Miejmy nadzieję, że mroźny po¬ 
dmuch z krainy Wikingów zła¬ 
godzi nieco letnie upały. ^ 




■ ednym z prajekliów. kt^ 

■ biły na mnie największe 
fl wrażenie na ubiegtoroanych 
II targach ECSl była gra RU- 
H NE. Rozgrywać się będzie Qf>a 

w X wieku w Skandynawii. 
Wcieli my się w rolę Ra gna - 
ra—dzielnego Wiking. Nie¬ 
stety, z jego ludem dzl^e się 
coś niedohi'ego. ktoś postanowi! 
zgładzić całą populację wojowników 
Północy, Coraz częstsze są krwa¬ 
we najazdy na wioski 1 inne formy 
eksterminacji. Płotka głosi, że za 
rzeziami stoi nijaki Conrack—wódz 
zamorskiego płemioTia. Ra- 
gnar wi’az z ojcem po¬ 
stanawia złożyć “m- 
zytę" Con- 
rackowi 
w jego 
twierdzy. 

ty. 
pod¬ 
czas 
po¬ 


dróży tonie sta¬ 
tek, którym 
płyną i tylko Ra- 
gnarowl udaje 

się przeżyć. Postanawia konty¬ 
nuować wędrówkę. 

Głównym założeniem autorów gry 
jest uczynić ją prostą. Chcą sprs' 
wić, aby układ poziomów i zagadek 
byl czytelny, a cele jasne — nie tak, 
jak w innych grach, przy których 
szDść czasu spędza się na doszu¬ 
kiwaniu się tych celów, a nie na ich 
reaTizacji. Między innymi dlatego sce¬ 
nariusz RUNĘ będzie liniowy, poza 
kilkoma momentami, w których tą 
czy inną czynność można będzie wykonać na różne sposoby. 

Na oręż Ragnara złożą się trzy rodzaje bi^oni — mieae, topory i mło¬ 
ty, W jednym momencie można nieść jedynie po jednej broni danego 
rodzaju. Chodzi o to, aby uniknąć sytuacji, w której bohater wyciąga 
np. ogromną włócznię nie wiadomo skąd. Bronie będą oczywiście f'óż- 
nić stę silą rażenia, ale nie ona będzie decydującym elementem poje¬ 
dynków — będą nim BZeiTnieiTze umiejętności gracza. 


Kolejnym krokiem w stronę realizmu jest 
zmiana sposobu zdobywania nowych broni. 
Do tej pory leżały one po prostu na ziemi i cze¬ 
kały, aż główny bohater je podniesie. Teraz 
trzeba będzie nieco bardziej napracować się 
— żeby zdobyć coś nowego, przyjdzie nam 
pokonać jakiegoś przeciwnika. I słusznie. 
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POWINNO BYĆ RACZEJ* BETA-CRY 


Porzucenie serii z takimi im- 
dycjarrii jak WARIDRDS byłoby głu¬ 
potą. Kto jak kto, ale fijrma SSi 
to wie. Wydaje niezłe gry. ale przy 
okazji można wiele jej zarzudć. na 
przykład pazerność przejawiają¬ 
cą się drenażem portfeli 
graczy za pomocą rozmaitych 
Data Disców, wersji De Lu- 
xe itp. To, że ukaże się ko¬ 
leina gra cyMu WARLORDS. 
było bardziej niż pewne. 

Fri]tliJqa ta FBzywB aę WftR- 
LDRDSBARLECRY. Odrzuce¬ 
nie stafej numeracfi ma sens. 
gdyż to, co zobaczymy na na¬ 


się on przez cały czas i juz po 
kiłku bitwach jest niezły. Jego 
rozwój jest bardzo interesują¬ 
cy. Na samym początku wybie¬ 
rasz jedynie rasę, imię i ruszasz 
w bój W czasie walki otrzymu¬ 
jesz punkty doświadczenia. 


dopiero przychodzi kolej na 
rozwój cech i umiejętności, 
StopniDv;0 specjalizaqa to do¬ 
bry pomysł. Nie dość. ze ureal¬ 
nia roz§ryv'.^kę, to jeszcze czyni ją 
ciekawszą i pozwala lepiej dobrać 
bohatera do swoich ujSłbohail. Na 


znaczny octeylośa Na trzeciej f^an- 
szy widzisz jednak, że taktyka jia 
Rambo“ nie jest zbyt dobra i mu¬ 
sisz mieć wsparcie ar mit Decy¬ 
dujesz się zostać summonerem, 
który w parę chwil przywoła 
stworki, lub nekramajitą, który wie, 
do czego służą szczątki zabitych. 

Niezależnie od wyborów, jakie 
dokonasz, twój bohater będzie po* 
siadał wiele bardzo cennych umie¬ 
jętności, jak prz^mowanie wmgidi 
[np baraki) \ neutralnych tnp, ka¬ 
mieniołomy) budowfi, będzie potra¬ 
fił też wznosió własne budynki. Dzię¬ 
ki temu nie trzeba wszystkich ru¬ 
chów taktycznych podporzątl^wywać 
bazie i co więcęj. można pi zenieść 
osiedle gdzie indziej i zdobyć tam 
rzeczy potrzebne do rozwoju. Sy¬ 
tuację taką leszcze bar dziej ułatwia 
fakt, ze struktury dostarcza¬ 
jące surowce zaczynają pra 
cować zaraz po przejęciu, nie 
poti'^bt^ąc żadnych tragarzy 
ani pracowników. Co prawda 
jeśli np. do kopalni złota od¬ 
delegujesz kilku chłopów, to 




szych monitorach, może zaszoko¬ 
wać wietu starszych graczy. WB 
będzie RTS-em, Ńic dziwnego 
gry wymagające interjsywcego wy^ 
tężania szarych komórek me 
sprzedają się dziś zbyt dobrze. Na 
szczęście nie będzie to zwykła, od- 
móżdżająca sieczka w stylu DARK 
COLONY, Gra zachowa prawie 
wszystkie elementy RPG serii 
WARLORDS, a niektóre z nich zo¬ 
staną nawet poszerzone. 

Najważniejszą postacią w grze 
jest bohater—^ jeśli zginie, koń¬ 
czysz zabawę Ne szczęście uczy 


awansujesz 
na 2 po¬ 
ziom i wte¬ 
dy spośród 
profesji 
czarowni¬ 
ka, wojow¬ 
nika, rzezi¬ 
mieszka 
i kapłana 
wylierasz swój fach. Potem przyj¬ 
dzie pora na specjalizację - ” np. 
czarodziej może zostać nekro- 
mantą, iluzjonistą itp,, rzezimie¬ 
szek mordercą, itd Później 


pi^kiad po drugiej hitoe w kam¬ 
panii, w której jest bardzo mało 
wi^ogów. decydtiesz śę zostać ma¬ 
giem by niszczyć przecwiików w po¬ 
jedynkę potężnymi zaklęciami ze 


będzie ona pracowa¬ 
ła szybciej, ^ to tyl ¬ 
ko dodatkowy pfus. 

Dostarczona do re¬ 
dakcji wersja beta WB 
jest bardzo miodna 
i wciągająca Sporo 
te OD pfBwda błędów 
i niedoróbek, silnik 
również nie jest 
zbyt dopracowany, 
przez CD gra potra¬ 
fi nieprzyjemnie zawiesić się, ale 
pamiętajmy, że wersje beta wy¬ 
puszcza się po to. by wykryć i i/';y- 
eliminować błędy. Jeżeli elimina¬ 
cja uda się, mamy hit, ^ 
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EDYCJA 

SPECJALNA 


Teraz w pudelku 
z grą znajdują się: 

• Płyta CD-ROM 
Instrukcja PO POLSKUI 
oraz 

Oryginsdna podkładka 
pod mjraz 


■ Ogromny pł^at 
z drzewem technolo¬ 
gicznym oraz opisem 
wszystkich obiektów 
występujących w grze 




WSZEC 


PRZEŁOMOWY 
IHTERFEjS 
OSZCZĘDZAJĄCY 
CZAS UŻYTKOWNIKA 


WIĘCEJ JEDNOSTEK, 

BUDYNKÓW, CUDÓW 

ŚWIATA I TECHNOLOGII / 1 I ' 

OGROMNE NOWE I . I 

PRZESTRZENIE: X 

KOSMOS I OCEANY 

W PEŁNI ANIMOWANA Q A 

16-BlTOWA GRAFIKA ^ v 

W WYSOKIEJ ROZDZIELCZOŚCI 

CAŁKOWICIE NOWE STRATEGIE, A W TYM 
WOJNA NIEKONWENCJONALNA 


ROZBUDOWANE 
OPCJE HANDLU 
I DYPLOMACJI 


GRA WIELOOSOBOWA 
PRZEZ INTERNET 
I SIEĆ LOKALNĄ 

NOWE SEKWENCJE FILMOWE 
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AćliyiśioK, 


KiQ$ł»tiKja pfefjet 
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Taktylś r strategia 
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nje openowaó kolejnych rewojy 
suDinych, w wyniku kt 
planecie^matce robi sig ciośćtlocz^ 
no i crzeba wyruszfclia podbój ko¬ 
smosu. Zabok I 4 M i^tf^^nEe m% 
dzieje s^^j^lip^zędzm i 
u ra podobny pomysł wpadają tei 
hne rąpy ■Be n i nH i jai wk to my chce- 
opanować wszystko, co się da. 
Musimy zagonić profesorów r inży- 


m:>ce się od 
I ^siebie piane- 
*ty. niewil^ 
i dząc sobie 
H paradę, co 
um% ^ 


Tm 

i 

I 
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kojową •^łegzyscencję i da pole do 
popisu naszym dyplomatom. Oo- 
pjBi-o laedy naukowcy wymyślą tech- 
nolDgie jmożliwiające adaptację 
□dmienn«^^jrodowiĘk ^jv grv C * — 


re^owcy mogli ustawif do¬ 
słownie wszystko tkolejki 
produkcyjne, wyposażenie kałJt,- 


wodujo Okien. Jeśli SSE upora się 
z niestabilnością programu i dclo- 
zy kilka oiepszeó, to RFTS przebi- 
' je popularnością „Mistra Onona'* 
--4 7:?¥Sfle produkcje tego typu. 
super! -" 


Dzięki Bogu na śi^iecia istnieją jesz¬ 
cze takie firmy jak SSk które nte da^ 
ly się zwieść pozornej przewadze gier 
czasoworzeczywistych nad turówka- 
mi i ciągle wykonują swoją starą, do¬ 
brą robotę, dostarczając nam, kom- 

puterowym genera- _ 

lom, nowych [ 
i wspaniałych ^^rek Naf 
nowsza produkcja SSI 
pod Lytulen REACH FOR 
THE STARS nie jest by¬ 
najmniej sym ul starem 
hoilywDOdzkiego „(ow¬ 
cy gidw', szukającego 
nowych dziewczyn dta 
Jamesa B., ale rasową, 
oldschoolową turówką 
przypominającą tro¬ 
chę MASTER OF ORION !! i inne te¬ 
go typu produkcje 
Jak to czasem bywa tjak nie wie¬ 
rzycie, to zapytajcie kolegów z in¬ 
nych planet] cywilizacja jest w sta- 


nierow do pracy i stworzyć wiel¬ 
kie imperium kosmiczne. 

W RFTS ,.my" to niekoniecz¬ 
nie Ziemisnie. Do wyboru otrzy- 


ków nam odpowiadających, zacznie 
robić się naprawdę ciasno. Wte¬ 
dy zaczyna się woins. 

Oczywiście hołdowanie starym 
zasadom rozgrywama strategii 
nie przeszkadza ludziom z SSI w wy¬ 
korzystywaniu zdobyczy pastę- 


OR 


PROSZĘ 
PfiZESTIlĆ SIE 

mnożni 


RS 


mamy dużą liczbę ras dysponu¬ 
jących różnymi technologiami 
oraz preferujących zupełnie od¬ 
mienni. warunki życia. Początko¬ 
wo więc zasiedlać róż- 


pu technologicznego i RFTS wy¬ 
gląda tak. jak przystało na grę 
vyydaną u progu XXI wieku. 
Śliczne kolory i przejrzyste wie¬ 
lofunkcyjne menu i statystyki wy- 
giądają bardzit fltueoii- 
jąco. Prognoiści wzię¬ 
li pod uwagi^ również 
odrnkions,preferencje 
rożnyirf^ an^zy, jesl^cho- 
dzi o zai^ząJzonie kolo- 
niemi. I tik h ^dco- 


go statku, podział surowców itd.}. 
podczas gdy reszta graczy otrzy- 
I nna możliwość zautomatyzowa¬ 
nia części działań lub powierzę- 

l._nia komputerowi 

elementów zarzą¬ 
dzania produkcją, 
nauką i projektowa¬ 
niem. Strategiczne 
dKjyąe dotyczące za¬ 
siedlania planat, lo¬ 
tów kosmicznych 
czy dyplomaci pozo- 
; stawiono jafnak nam 

I i komputer nic tu nie 

■-; pomoże. 

RFTS zapowiada 
I się co najmniej dobrze. Już dziś je¬ 
stem przekonany, że za jakiś czas 
odfozę ją na półkę jako ko?ejną-stra- 
tegię-j^órą-skończylem-bez-zasy- 
ptama-W'międzyczasie. Jednak jak 
to z betami bywa, gra me jest na 
razie [miejmy nadzieję] pozbawio¬ 
na wad. J kuje mi niektórych sta- 
możliwo śd wydawania roz¬ 
kazów Kćw nte tylko 2 mapry ale 
^ również z menu planet. Po za tym^ 
gra ban zo często wychodzi bez 





H ektś geniusz, pracujący w stacji telewizyjne) WWWL@, wpadł 
H na pomysł stworzenie nowego telewizyinego show, w którym 
H widzowie na żywo mogliby śledzić krwawe zmagania ludzi z i sto- 
I tami nadprzyrodzonymi Cef wprowadzenia tego programu, za- 
I tytułowanego OEVIL INSI DE, był jasny — podniesienie oglądsl- 
I nośoi, jedynego wskaźnika realnie oddającego wartość danej 
I stacji telewizyjnej Mimo że akcja gry toczy się w XXt wieku, 
to przecież już dziś w telewizji istotna jest jedynie liczba wi- 
dzów yjpatrzonych w ekrany, Dlaczego na przykład kilka (at te- 
mu wszyscy najlepsi bokserzy wagi ciężkiej woleli walczyć z An¬ 
drzejem Golntą u\z z Lennoitem Lewisem? Bo miliony ludzi chcia- 
fy oglądać może nie do końca skuteczny, ale na pewno widowiskowy 
styl boksowania Polaka, więc na pojedynkach z nim największe gwiaz¬ 
dy mogły sporo zarobić. Oglądalność przede wszystkim! 

Wróćmy jednak do DEVILINSIDE show. Jego prowadzenie powie^ 
rzono pewnemu przystojnemu blondynowi, który może mało wie o isto¬ 
tach nadprzyrodzonych, ale no pewno umie rozgrzać publikę. Po¬ 
nieważ tematem jego programu jest zabijanie, zabijanie i jeszcze raz 
zabijanie, ochrzcił się jako Jack T, Rrpper. Rzecz polega na tym, ze 
pan Rjpper wysyła śmiałka, emerytowanego glinę Oave'a Coopera, 
w najbardziej podle miejsca — cmentarze czy opuszczone domo¬ 
stwa, w celu eksterminacji wszystkiego, co się rusza, a na pewno 
nie należy już do rasy ludzkiej, 2a Dave'm sunie z reguły cały za¬ 
stęp genialnych w swym fachu kamerzystów, którzy mają za zada- 
nie przekazać na żywo przebieg wydarzeń w sposób jak najbardziej 
oddający drgmaturgię sytuacji. Lfczy się tylko krew, juhs. czy co tam 
z zombie tryska. Jeśli Daye zlikwiduje jakiegoś potwora w sposób 
bardzo widowiskowy — otrzymuje premię. 1 tak społeczeństwo ame¬ 
rykańskie dostało nową rozrywkę — zabijanie na ekranie. 

Grając w najnowszą produkcję Cryo zamieniamy się w widza oglą¬ 
dającego show DEV[L II^SIDE. Daye właśnie został wysłony da Bra¬ 
my Cienia — zamczyska, w którym podobno "straszy " i w którym 
ponoć osiadł seryjny marderca, znany jako Night Howler. Rzeczy¬ 
wiście, juz po wejściu na teren ponesji otaczającej Bramę na Da- 
ve'a nacierają cafe hordy zombie pod różnymi postaciami. 

Autorzy gry zarzekają się, że zsprojektoweli aż 40 rodzajów 
przeciwników. Nie wydaje mi się, żeby było ich aż tyle, choć 
na pewno jest do czego strzelać. Wygląd danego zom¬ 
bie jest determinowany sposobem, w jaki niegdyś 
wyzionął ducha. Są więc topielce. wisietee, oskal¬ 
powani, poćwiartowani, goście, którzy 
zginęli od nadmiaru prądu przeszy¬ 
wającego ich ciało oraz jedna re- 


prezmtantka śmierci naturałnej 
babcia, która jest bardzo grcina, 
gdyż najczęściej dzierży w trupiej 
dłoni Uzi. Ożywieńcy różnią się od 
siebie jeszcze uzbrojeniem — 
czasem są to gołe ręce, ale zda¬ 
rza się zwykły lub maszynowy pi¬ 
stolet. Najtrudniejszymi do poko¬ 
nania przeciwnikami są te zombie, 
które jako środka lokomocji uży¬ 
wają latających foteli — są szyb¬ 
kie i ciężko w nie trafić. 

Dave również nie jest sam. Ty¬ 
tuł programu, DEVIL INSIDE, wziął 
się stąd, że wewnątrz głównego 


bohatera drzemie druga natura— 
demonicznej kobiety. Oave może 
przemienić się w nieco anorektycz- 
ną laskę imieniem De\/a. Odziana 
w iateksoWB wdzianko jest o ty¬ 
le ponętna, co groźna. Pociski, któ¬ 
rymi strzela we wrogów, pocho¬ 
dzą z jej duchowej siły. Moce te 
niekiedy się kończą, ale Deva bar¬ 
dzo łatwo może zregenerować się 
wchłaniając ddsze pokonanych. Oa- 
ve preferuje natomiast tradycyj¬ 
ne środki zagłady, Jego arsenał obej¬ 
muje pistolet (nie wiadomo dlacze¬ 
go występuiący również w wersji 






Bamse 







wsniasĘzame- 
rybńskich pro- 
ditów. jak cho¬ 
ciażby Viagry 
Cala gra jest 
swego rodzaju 
satyrą na ame- 

per, 

Id^nym pojawię- 
niu się na ekr3' 

nie takich sa- ~ -i H 
mych zombie, 

znów wydaje i siebie przejmujący 
okrzyk What the he!! was 
Kiedy to siyszBiem, towarzyszyły 
mi mniej więcej takie same emth 
cje, lak podczas oglądania najpo- 
pLilarniejBzego obecnie w naszym 
kraju teleturnieju, prowadzonego 
przez pana. któremu nie można za¬ 
rzucić nic prócz tego. że skończy¬ 
ły mu się teksty i którego pyta¬ 
nia w stylu “Czy to twoja ostatecz¬ 
na decyzja?" powtarza cała Polska. 

I prawdę mi^iąc nie wiem, czy 
. to autorzy gry nis mieli parny- 
I słów na teksty, jakimi mógłby 
' ntucać" JackT. Ripper czym-^ 
że miało być to świadome naśmie¬ 
wanie się z amerykańskiego spo¬ 
sobu prowadzenia telewizyjnego 
show. Bo tak naprawdę przez głu¬ 
pie uwagi w umiejętnie potęgo¬ 
wany Idimat grozy wdziera się odro- 
na ironu, która nieco psu|e ca¬ 
ły nastrój, Ale nie martwcie się — 
■nie całkiem, o czym za chwilę. 

Kolejnym elementem kultury 
amerykańskiej, piętnowanym 
przez DEVILINSIOE, jest przed¬ 
miotowe podejście do ludzi, bio¬ 
rących udział w takich programach 
telewizyjnych. Jedyne, na co ;i«j- 


ko okazuje się niemożliwa, Pro¬ 
blem tai występuje już na samym 
początku— klucz do drzwi wej¬ 
ściowych do Bramy Cienia leży 
na pł^o od nich, w małym ogiiid- 
ku, u stóp pomnika Zęby go zna¬ 
leźć trzeba albo wiedzieć, ze tam 
właśnie należy go szukać, albo mieć 
strasznie dużo szczęścia. 


z tłumikiem). karabinek maszyno¬ 
wy, M-16, wyrzutnię granatów, 
luk, miotacz ogniB, a kulę śiA^a- 
tła — zabija wszystko co ssę ru¬ 
sza, a jest w zasięgu wzmku. 

Garnitur ruchów głównych bo¬ 
haterów jest bardzo ubogi — zad- 
ne z mch me potrafi wykonać ne- 
wet zwykłego podskoku. Dd razu 
widać, że esencją gry. czyli tym, 


FrEp.-rrr 


co ma ząjBwm: PK- 
ryvjkę widzom pro- | 
gramu Jacka T. 
Rippera.niemiaiy 
być jakieś ekwifibry- 
styczne akrobacje 
w stylu Lary Ci^ołt, 
ale wałka, walka 

i jeszcze raz wal- - 

ka. Oczywiście 
oprócz tych dynamicznych i wido¬ 
wiskowych sekwencji występują t^ 
że elementy [niemal) przygodowe 
Z reguły sprowadzają się one do 
zn^ez^nia jaki^os przymiotu i uży¬ 
cia go w konkretnym miejscu. Maj- 
częsciB] jest to oczywiście trądy- 
cyiny zestaw klucz — drzwi 
Tu wtBŚnie pogrzebane jest naj¬ 
większe niedociągnięcie autorów. 
Przedmioty, lezące z reguły na 
podlodz ; bądź na jakiejś półce, 
są mała widoczne, i łatwo je po 
».rostu pominąć, Próbujemy wte- 
przez grę dalej, co ezy: - 


Gra podzielona jest na trzy ak 
ty, z których każdy składa się z kil¬ 
ku pomniejszych części, co w su¬ 
mie daje jakieś dziewięć etapów 
gry. Nie jest tu może maraton 
w styłu TOMB RAiOER, ale tro¬ 
chę rozrywki stę znajdzie. 

" ajciekawsze w tej grre jest 
filmowe podejście do przed¬ 
stawienia akcji Za Daye m/De- 
vą cały czas wędruje kame- 
rmts, któremu towarzyszą 
ną inne automatyczne / 
kamerki. Całość ubarwiają 
nieust^ące kamerttarze fro- 









wituj^cej razem z mm — ten wlasinie mo¬ 
ment '"tąpie” kamerzystę, zatrzymując ak¬ 
cję. Diłjeżtiża cioto zombie dookota i dopie^ 
ro po chwili puszcza akcję dalej. Fakt. ze krew 
wygląda wtedy jakoś niezbyt naturajnie — 
czerwone kulki tu i ówdzie — ale efekt i tak 
jest porażający^ Trzeba tu dodać, że auto¬ 
rem gry jest mistrz komputerowych kamer, 
Hubert Chardeau, czyti twórca serii ALONE 
!N THE DARK. Ta gra odniosła sukces mię¬ 
dzy innymi właśnie dzięki dramaturgii, wy¬ 
wołanej przez umiejętną pracę kamer, choć 
tam nie byty one tak dynamiczne. 

Gra zapowiadała się rewelacyjnie i taka wła¬ 
śnie jest Piękna szsta graficzna wyma¬ 
ga oczywiście mocnego sprzętu, ale to 
dła nas — graczy — niestety zad- 
na nowi na. J edy n y pro b lem, ja- 
ki spotykamy, to te matę przed- 
mioty, które ciężko wypatrzyć. 
^ Jeśli wierzyć dysti^ybutoro* 

wi gry — firmie CO-Projekt 
—^ w naszym kraju DEVIL IM- 
SIDE ukaże sę w w^i spo¬ 
lszczonej i jako tzw. 

ExtraGra, czyli za 
«ll 29,90 PLN Mówię 
p Ij "jeśli wierzyć". 

" I gdyż po tym, co wy- 

t m darzyło się w kwflet- 

/' niu 2 całym 

* projektem 

EKtraGi^y 
i MESSIAH'EM, 
należy być ostroż- 
nymzpi^gnozarrti. 

pj:yjL insIDE tra- 

^^3- fi do sklepów. kjD- 

sków i naszych 


ze liczyć Dav8 czy Deva po 
zainkBSOwaniu śmiertelnej dawki ciosów, to 
[akoniczne “Przykro mi“. Co prawda takich scen. 
ba — takich programów — nie uświadczymy 
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nym Turniejem. Czajjem trzelia roz¬ 
walić jakiegoś bossa, czasem wy- 
zbierać porozrzucane skarby 
w określonym czasie, innym jesz¬ 
cze razem należy rozwalić ileś tam 
plujących ogniem dział. A potem 
znowu kolejna bitwa turniejowa. 
0Ż do ostatecznego zwycięstwa. 

Niezależnie od tego. do jakiego 
klanu przystąpiliśmy [na początku 
dostępne są tylko Magion i Uzard 
Ridersl , dostajemy na samym po¬ 
czątku opiekuna Komentuje on po- 
tiiędzy kolejnymi bitwami nasze po- 


ka lokomocji i broni. Z czasem po¬ 
kusimy się o kupno nowych śmier¬ 
cionośnych zabawek I nowych 
statków powietrznych (lub zwierza¬ 
kowi, które także upgrade'ujemy. 

sumie jost tego 24 sztu¬ 
ki pojazdów powietrznych [po sześć 
Joż p^lką minutach spędzd* na klan; a każdy można cztero- 
nyrf’ i FLYING H^HOES j^sa^sta- sto^ niow ulepszać!, t^Je so¬ 
je Się, z czBg^czerpali v^rce mo bronł^także cztery stopnie 
jej autorzy. OUAE III (tadarr^* upgraJe^i^ j kilkadziesiąt cza- 
Podobny jest konstrt^ja obu k-f rów oraz spacjalnych urpiejęt- 
FHtozahowaskfacfgftoasię k Dużo tego. i d&brzT> 

naprawdę ehi pojedy o^ wZt. 

żróżnicoWBnymi zestawa- _ ■ • 

m] przeciwników t na 
ma^yo^. mniejszych i wlęk- 
szych arenach, ie ma tu 
fabuły dla o d^dynczego 
gracza - chodzi o to. by wy- 
grać Tury i, przyc^^erzojąc 
sobl^ 1 klapowi chwały. T 

Rozgrywa sin player we 

FH wygląda ta^ prsystę- p ' 

pujemy do jednego z klanów, m 

wybieramy prnaty statek. I 

powietrzny [^al zwierzę) i ku- ' 


MumPLAVE9 Ober 
RLCtS ^ 


Proszę państwa, do za emocje! Fi- 
IM ka do herbaty znowu strąciła ba¬ 
lon, lecz zaraz potem otrzymała 
strzałę-.TT ucho od przerośniętegc nie¬ 
toperza. Cal^ trójkę pogodziła latają- 
ba jaszczurka, ;nymi glutami strą¬ 
cając towarzystwi .ikt rawdy, niesa- 
mowita walka. Wszyscy czekamy 
jednakiYj włączenie się do roZ/rywki 
mistrza sprzed i^oku ■ piTyleci na ^/gi ^ 
dekowanym la^jącym dywanie! 

Nie jest to zar^is narkotycznej wi¬ 
zji czy rojeń osoby słabującej na urny’ 
śle. Tak wygląda prz^mdową walka, 
w biegany udaal graiąc m ItrYING 
HEROES. Nie jest to jednak gra idio¬ 
tyczna czy zrobiona dla jaj. To jak naj¬ 
bardziej poważny FPP-shooter, ogruiv 
nymi garściami czerpiący z ..klejk^*, 
jwJflak znacznie się od jego różnią- 
r^,*, Czym? Ano tym, ie Diorą w nim 
udział różnego rodzaju statki powietrz¬ 
ne, leta).lQe m^erzęta i inne ynoszą- 


Pomiędzy kolejnymi bitwar..i stępy, czasem służy ra- 
Dstajemy raz na jakiś czas zada- dą, a największy pożytek 
niŁ rkstra, nli p. Vł(ąz0nc z ;,lóv - z niego jest tató. że uczy' 


pujemy kHka podstay^iiwych broni. 
I takim wyposażeniem stajemy do 
?er!i j:Djedynlów na bardzo zp"-i- 
nicowanych arenach. Za fragi i wy¬ 
grane mecze dostajemy kasę, kto- 
1 'ą pf7eznaczamY^na ulepsauie środ- 


ce ^ nad zemią wynalazki. Można więc 
powiedzieć, że jest to stiieianinfca w na¬ 
prawdę pełnym 30. Warto od razu do¬ 
da! - świetna strzela ni nks. Dodatko* 
wątz:ichętą nięęh będą słowa - gry te¬ 
go typu jt^cze nie było. 












Pmiitreiłt: 

TalanSonyBliisjim Suliwtc^ 


■■Mfej 1 myślą o zabawie wiebosobowai. Nie ma m mo- 

I 2 e tylu opcji, co w UNI^EAL IDURN/IMENT, ale i tok 

sieciowy FH wydaja seę być pewny. 

Podsomuimy gameplay FLYK^G HEROES. Aź 
cztery octuienne ^rony koolii<tii gwałtują ogrom- 
nas przydatnych czarów. To an zleca misje po- ne zróżnicowanie rozgrywki. Wady i zalety po^ 

boczne i tłumaczy ich zalecany przebieg. Wszyst- jazdow poszczególnych kłanów zbaiansowane są 

ko to szumnie nazywane jest kampanią. Ni e ipĘ^Ż- perl e kc yj n ie, ta kże poszc zegó I ne ze sta wy bro ■ 

na jednak mieć złudzeń - mimo tego. że ulepsza- ni nie budzą obaw co do jakowi fragowania. Rów- 

fry nasz ekwipijnek rsanni tez awansujemy na wyższe nież areny podniebnych zmagań są bardzo do- 

levełB, tak naprawdę zabawa we FH jest f ti- brze zeprojektowane, i co więcej, każda z nmh 

w‘alem h^agów i podniebnych pojedynków. wymusza niecą inny przebieg ze^wy. Pełno w nich 

W drugim typie gry mamy możliwość wzię- c^^^nych dopalaczy I tajemnych korytarzy 
cia udziału w pojedynczei bitwie. Sami ustala- Sama walka, przez to, ze rozgrywar® jest wpo- 
my jej warunki - liczbę, typ i poziom wyszkolę- wietrzu, jest wręcza niepowtarzalna. Trudno na 

nia przeciwników oraz arenę, na której się ro- początku przyzwyczaić się do ^zcze jednej ptasz¬ 
ąt gra. Także dla siebie wybieramy pojazd czyzny ruchu tw końcu łatamy, czyż nie?], ale 
i bnifiia. po opanowa- 

zdecydować mu- klawiszy 

na j^ten zabawa okazu- 

ztr^ów-death- jesiębyćrów- 

matchdookp^^ 

nej }k:zby fragów. Am 

na czas, a^ coś, wi^ajtepszych 

co nazywam grą ~ eRr' ePacb, 

Jes mz- 

.'^cfise'’. Jetkm rww^fiióawy- 


Zaskak i;cceą niskie'.^‘ymacania 
^we^FH. Nie ma jednak. ozy baz Ognie 
rei]. Jedyną dostępną w grze ruzdzieiczością 
jest, tiwagal, 640x4 Kieps^riuchrig. ^BSh 
C’ prawy wizualnej zrywa majty - są tn pi^k- 
nt, dynamiczne cienię srfftj.,rl się rf;my, o^f.- 
piające eksplozje, doskonale efekty Świetlne, 
mgtelki i oibidi. ^ildele pojazdów i anima¬ 
cje lecących zwiv-r2Ęltt* robota zasługująca 
na podwójną pr ię Efekty dźwiękowe i mu¬ 
zyczki - tfiż pierwsza liga OlaczegoiWięC z roz- 
JzielczDŚciami autorzy dali taką piamę? 

F? t uwoz^m zB grę udaną i orygio^iną, Na pełz¬ 
ne jtjst □n*: ,v pewien sposób noi^tórska, ole 
czy zapoczątkuje nowy gatunek? Sporo zilfiy 
■ d tnternetoweio odzewy graczy. 

'żlimo swej 0^'mLnności FH jest i tek jed¬ 
ną I taj lepszych gier ukcji na r/n^iu. Gdyby 
ni% teidmtyczna, nisk^ rozdzielczość, ocena 

■ byłaby jeszczi^ wyższa. 

Teraz wracsc+i ńB mj>]tj la^ 
tającej bsczkt - trzeba 
przetrzepać ogon;;' ptaszy- 
skom» a ze sterowców 
spuścić trochę gazu. 


z uczestników świeci się na fio¬ 
letowo, co oznacza, ze jest „za¬ 
rażony" . Jeżeli przsz określony 
c/as nie dotknie innego zawod¬ 
nika, ginie. Zabawa wygląda tak, 
że .jenia, pomagając 

s(^ czarai^t całą resztę zamd- 
ników, starano się zastawić ns 

loniś „syfa"'. Ostat- _ 

ni, który przeżyje, 
wygrywa. 

Jest oczywiście BiHil 

dza się on bez za- 
strzJ^ - wid^, że 
gra pisana była BSg 
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z dobrym skutkiem posłużyć pro¬ 
ducentom horrorow - zło w grze 
lesfc v^/S2ecbobecne i zmuszę do nnoC" 
nego trzy men i a 
się krzesła, co 
w połączeniu ^ 

z upiornymi miesz¬ 
kań cami hazy sta- *j 

nEiwi kolejne podo- 
blei)stM/odoAlTD. 

Gdy myślimy - , / / 

przygodćwka, do / ę 

głOjiy Ikrzyć ho- ^ 
dzą nam dwie ' ^ ^ 

spravwy: łamigldw- ^ flS 

ki i liniowość zda- i.' 

rzert, Tym pierw- 
szym poświęcę * ^ 
osobny akapit, ^ 


znać, że sprosta! temu zadaniu na 
piątkę 1 plusem. Akc|a trzyma nas 
w ciągłym napięciu i jeśli na po¬ 
czątku nie wiedziałeś po co zosta¬ 
łeś tu przysłany, to raczej ocze 
kuj coraz to nowych pytad niż wy¬ 
jaśnień. Oo kogo należy kobiecy głos 
z irto i dlaczegóż mi¬ 
sji ma powrócić tyl¬ 
ko dwójka bohate- 
rfrwf - to tylko 
wątpliwo' ma śnia¬ 
danie. Posiłków bo¬ 
wiem przewidziano 
więcej niz je den . 

Fabuła rozkręca się 
powołi, aby przy 
końcu nftoć niewia¬ 
rygodnego rozpę- 
Op, W tę grę po pro¬ 
stu me można prze- 
stać grać! Sam 
scenariiiEz mógłby 


na Marsie oddano do użytku ba¬ 
zę Vita, i kiedy trzy lata później na 
Ziemię d-tarły strzępy transmisji 
radiowej, wraz ze złowrogim 
ostrzeżeniem „stay alone, stay ali- 
ve“, informujące o kłopotach 
w ośrodku - ruszyła akcja ratun¬ 
kowa. 16 czerwca 2013 roku ^zy 
bazie ląduje kapsuła z tnema os - 
bami: Martinem Kamem - agen¬ 
tem bezpieczeństwa, Dianę Ma- 
tlock - mikrobiologiem i Kenzo Uji 
’ ekspertem od Sztucznej inteli¬ 
gencji. Let the kombat begin! 

Martian Gothic to przedstawi¬ 
ciel dość rnodnef ostatnio krzyżów- 


lowarzystwo z TalonSoft do tej 
poi^y szerokim lukiem omijało przy- 
godćwkowo zonantowsny odlem 
graczy, tak więc z taką pewną 
nieśmiałością sięgnąłem po Mar- 
tlan Gothic: IJnification. łnne ty¬ 
tuły naznaczone logiem TS. co 
tu uki^wać, należały da Idasy śred¬ 
niej. Czyżby ten sam las miał spo¬ 
tkać Martian Gothic? Wszakże 
szumu wokół gry nie było, 
z rzadka ty [ko jakiś news, Szyb¬ 
ki rzut okiem na cenzurkę 


ki przygódówk* 
i gry akcji, Trój- 
kę naszych trój- 
wymiarowych bo¬ 
haterów pomszających się po pre- 
renderowanych lokacjach 
50 obserwujemy z umieszczonych 
w przeróżnych miejscach statycz¬ 
nych kamer, co przywodzi skoja¬ 
rzenia z Resident Evif i Afone In The 
Dark, Sprawami scenariusza i dia¬ 
logów zajął się autor powieści sci- 
“fi Stephen Marley iptrzeba przy- 


i wszystko staje się jasne. Ale ci¬ 
cho, sza! Nie upiiedzajmy faktów. 

Około 11 ODD lat temu pokaź¬ 
ny meteoiyt uderzy! z inpetem w Zfe- 
mię. Leżał sobe spokojnie pod grun¬ 
tem az do 1996, kiedy to NASA 
oficjalnie potwierdziło istnienie 
skamieniałych szczątków żywych 
organizmów znajdujących się we 
wnętrzu marsjańskiej sł^ly Potem 
mt^a sondy Pathlinder i zdjęcia Czb- 
wonq Planety • pamiętamy to z perw- 
szych stron gazet. W 2015 roku 


aby 

tymcza¬ 
sem 
skupić 
się na 

odwieczjiej bolączce twórców gier 
przygodowych Programistom 
Talonów nie udało się ustrzec przed 
z góry narzuconą kolejnością wy- 


www.talonn 





konywania czynności, tyle że zostało to 
zgrabnie ukryte. Ośmielę się nawet w tym 

miejscu wprowadzić nowe pojęcie - li* Drugim ntarozerwainie związanym z grami przygo- 
niowość ukryta. Dzięki równoczesnemu, dowymi kryterium oceny jest jakość występujących 
acz osobnemu prowadzeniu trójki głów- zagadek. Te zostały w MG calfeam nieźle wyważone, 

ale bez dwóch zdań - ich stopień trudności zwięk* 
sza się wraz i naszymi postępami. Autorzy nie 
\ mieli na szczęście kosmicznych pomyslóWf ale i tak 

nie raz musiałem zmusić puszkę mózgową do wzmo¬ 
żonego wysiłku, żeby dociec, co ma służyć jako 
kostka do gry na gitarze. Jako że inter^akcja ze 
środowiskiem ogranicza się tylko do ściśle wy¬ 
znaczanych elementów, a w grze nie występuje 
możliwość prowadzenia dialogów, niektórzy 
^ ^ z Was mogliby pomyśleć, ze problem przejścia jej 

Łi przeminą! z wiatrem. Nic bardziej mylnego. Du- 

^ przedmiotów, które trzeba między so- 

bą wymieniać 1 które nie wiadomo gdzie mają zo- 
« V'x > stać użyte nie ułatwia bynajmniej rozgrywki. Gdy 

B ^ ^ do tego z racji ograniczonej pojemności kieszeni 

si&' \ ' ukrywać je będziemy w przeróżnych miejscach. 

^ f narażając się przy okazji na pożarcia to okaże się, 

i ^ aV ■ ia c ki m uśmiechu n te został n 3 wet ślad. 

^ SE 'I Nadszedł wreszcie moment, aby wyjaśnić co 

* . ^ ^ ‘ to za elementy chadzają po bazie Już na sa- 

' -' ' mym początku wpadniemy na nie-do-końca-mar- 

twego członka pierwszej ekipy, który zarażony 
nych hohate^m co mo- tajemniczym wirusem zmienił się w ubogie w ser- 

mentalnie przywodzi ce i Inne narządy zombie. Nie jest tu ostatni z nie^ 

na myśl klasyczne przyjemnych kolegów I trzeba się do nich przyzwy- 

Day Of The Tentacle, czaić, szczególnie gdy wiemy, że nie da się ich w ni- 

każda z postaci mo- jaki sposób zabić. Kopanie nic nie daje i zupełnie nie 

że równolegle wyko* rozumiem po co dodano ten element. Z kolei seria 

nywac inne bojowe za- z pistoletu kładzie bezokre „coś*' na ziemię, ale tyl- 

danie. Daje to złudzę- ko na kilka minut. Tyle czasu najczęściej wystarcza 

nie pełnej swobody aby spokojnie wykonać zamierzons zadanie. W Mar- 

gry, mimo że bez nie- tian Gothic ginie się bardzo często, co z ograniczo- 

I których zwrotów ak- ną liczba save'ów uzależnioną od ilości odnalezionych 

cji obejść się nie mo- komputerów daje grze pierwszego minusa. 

I - _ Marsjańska oprawa graficzna nie budzi żadnych 

' "O zastrzeżeń - ale tylko jeśli chodzi o tła. Bezbłędnie 

t ^ ^ przedstawiony nieporządek panujący w Vicie. złożo- 

^ * i i ^ ^ porozrzucanych przedmiotów i mnóstwa innych 

-r ^ szczegółów oraz nieodzowny mroczny klimat aż zmu- 

szają do gry ze zgaszonym światłem. Niemal par- 
i ^ ^ f fekcyjny obraz burzą wizerunki pozytywnych i ne- 

^ j gatywnych bohaterów, Są bezkształtne niczym trzy- 

. Ł / y> j &mom szafa ociosana slekiefą. Mała Ibzba pośw^nych 

” ^ I fian poligonów nie jest niczym usprawiedliwrana, szcze- 

' i postacie są jedynymi obiektami 3D Wy- 

" jŁ ^ W\ j stępującymi w grze. Do tego zawodząca animacja 

* w ^ ^ ^ P ^ rety cznie ni ew id ocz nych 

I V- ^ ^ j obiektów 1 blokowanie się o wystające przedmioty 

^ ^ - "^>1) nadają silnikowi buraczany kolor Blednie on nieco 

^ ^ muzycznej stronie przygody - dostojnej i ma- 

* \ ] jestatycznej, podkreślające niepewną atmosferę 

> Niektórzy z Was mogą zapytać dlaczego, mim i 

‘ istniejących niedoróbek, gra dostaje tak wysoką oce- 

Y nę. Śpieszę z wyjaśnieniem, że istniejące błędy ni- 
jak mają się do atmosfery gry. nie wpływają w ża¬ 
den sposób na grywalność i należą w tym typie gier 
żerny. Marsjański gotyk kieruje nami jed- do spraw natury kosmetycznej. W Martian Goth c 

nak niezwykle zręcznie, można odnieść gra się z duszą na ramieniu, w sposób tak fanta- 

wrażenie, że niemal niezauważalnie. styczny^ ze ani się człowiek spojrzy - już jest ra¬ 
nek. Ale pamiępjdc; - stay alone. stny alivę.. 
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PIESKU! ZOSTAW PANA OBCEGO! 

DOGS OF WAR 



wybraną jednostką. Ma to swo¬ 
je wady i zalety Gdy roNsz coś 
własnoręcznie, możesz mieó 
pewność, ze będzfe to zrobione 
dobrze Z drugiej strony, kiedy sku¬ 
piasz całą swoją uwagę na jed¬ 
nej jednostce, Jetwo można cię 
zeskoczyć i trudniej będzie d kon¬ 
trolować przebieg dużej bitwy, łm 
mniej masz jednostek, tym czę¬ 
ściej powinieneś korzystać z try¬ 
bu bezpośredniej kontroli, aczkol¬ 
wiek możesz ukodczyć grę będąc 
przez cały czas tylko dowódcą. 


Na początek radziłbym skorzy¬ 
stać z opcji tutorial, która powo- 
b i p^ejzyście dumaczy zasady dzis- 
' lania śnterfeisu, uczy podstawowej 
wiedzy o zarządzaniu podległym wo¬ 
skiem * regułach prowadzenie bi¬ 
twy. Jeśli jednak grałeś wcześniej 
w MVTH, to i bez tego powinie¬ 
neś czuć się jak w domu. 

DOGS OF WAR nie jest typowym 
przedscawEcielem gatunku RTS. Za¬ 
sadniczą różnicą jest brak jakiej¬ 
kolwiek bazy, służącej do przero¬ 
bu SL-18 m wymierne korzyśd w po- 
, stacj pojazdów bojowych czy 


P olowa XXi wieku. Ludzfe wy¬ 
ruszyli na podbój galakty¬ 
ki — dalako poza Układ Sło¬ 
neczny. Na napotkanych 
planetach zakładali ogrom¬ 
ne hazy-kopaloie, które po¬ 
zwalały na dalszą koloni¬ 
zację kosmosu- Każda 
planeta byfa zarządzana 
przez mieszkańców, a ponad 
wszystkimi suwerennymi tere¬ 
nami stal Imperialny Rząd, 
którego ośrodkiem była Ziemia. 


piechoty. Jedynie rzadko 
dostępna struktura służąca ^ 
do naprawy jednostek zme- 
chanizowanych pomaga 
w zmaganiach z wrogiem. 

HłGS DF WAR stawia na 
tyczną część zmagań — tu¬ 
taj nie wystarczy jak najszyb¬ 
ciej rozbudować bazę, uzbro¬ 
ić się po zęby i przeprowadzić 
b’ontalnv atak. Niejedno¬ 
krotnie przyjdzie ci walczyć 
z przeważającymi silami wroga, 
a jedyną przewagą będzie pr7e- 
myśiana taktyka i plan działania. 
Zei^ nedać zabawie jeszcze więk¬ 
szych emocji, podczas misji nie 
mozesz zapisywać sta¬ 
nu gry ra dysk. 

Mq rb,'vódc3 w do¬ 
wolnym momencie 
możesz osobiście 
przejąć kontrolę nad 


Pierwszą kolonią założoną 
przez ludzi hyf fVjmiis fV — wzór 
die innych osadników. Pewnego 
dnia zjawiły się jednak potwory, 
Mantai, rasa inteligentna i agre¬ 
sywna. Zaatakowały ludzkie osie¬ 
dla bez jakiegokolwiek ostrzeże¬ 
nia. Niszczyły sprzęt i budynki, a na 
potkanych ludzi albo zjadsty na 
miejscu, albo zabierały do wylę¬ 
garni. Pomimo próśb o pomoc wy¬ 
sianych przez górników, Ziemia 
odmówiła militarnego wsparcia. 
Przez kilka lat trwale wojna po¬ 
między mieszkańcami Primusa 
a krwiożerczymi Mantoi, którzy 
ostatecznie zostali wygnani na nie¬ 
zamieszkałe obszary planety im* 


diowai innym pokojowo nastewio 
nym rasom, a za zdobyte pienią¬ 
dze wynajęli elifórnych najemników 
WarMonkeys. Tym razem Ziemta 
zareagowała t wysiała na Primu¬ 
sa IV zbrojną ekspedyr^. żeby stłu¬ 
mić rebelię i przywrócić dostawy 
surowca Zaczyna się wojna! 

Na początku zabawy z DOVi/ de 
cydujesz, czy chcesz wspomóc no¬ 
wego Imperatora w pacyfikows 
niu niesfornych górników, czy tez 
wystąpić po stronie ciemiężonych 
mieszkańców planety Primus IV. 
Po ukończeniu gry obiema stro- 


perialny Rząd skupił zaś uwagę 
f^a bardziej dochodowych koloniach. 

Wszystko uległo gwałtowny zmia¬ 
nie, gdy odkryto tajemniczy mine¬ 
rał St-18. ogromnie przydatny przy 
produkcji budynków i sprzętu 
wojskowego- Mieszkańcy Primu 
S3 nie zapomnieli jednak u biernej 
postawie Ziemi podczas wojny, ogla- 
stii niepodległość i odcięli Impemm 
od dostaw SL-18. 

Część wydobytego 
surowca przehan- 


nami konfliktu, będziesz mógł 
wcielić się także w dowódcę 
krwiożerczych Mantai. Imperium 
oferuje najbardziej zaawansowa¬ 
ne technologicznie jednostki, nie¬ 
stety w ograniczonej ilości, War- 
Monleys 2 BŚ ustępują pola najeźdź’ 
com pod względem jakości 
o d dz !3łó w, aczkol wi ek nad ra bi a ją 
to zwiększoną liczbą wojska. 
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Prżydatną opcją jest 
zamiana standardowego radaru 
w okno przedstawiające widok ocza¬ 
mi kinkretnej jednostki. Łatwo mo¬ 
żesz wtedy ocenić, czy wszyst¬ 


kie oddziały mają wroga w za¬ 
sięgu, a!bo dlaczego twoje 
jednostki nie strzelają 
Autorzy ciekawie rozwiąza- 
ii sprawę dokonywania zasa- 
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dzek i atatów z kilku rdżnych stron 
W każdum oddziale wydzielone zo¬ 
stały 3 zasadnicze strefy: front, 
boki i tyl. W zależności od tego. 

z której dronypJ- 
nostka jest ostrze' 
liwana, szybciej 
bądź wotniej za¬ 
reaguje na atak 
i odpowie og 
niem. Na dodatek 
przednią część 
większości pojaz¬ 
dów cechuje du¬ 
ża odporność 
na GStrzaf nie¬ 
przyjaciela. a tyl 
jest szczególnie 
wrażliwy. 


hartowanie w boju 
Go ciekawsze, to 
nie czoigi. transpor- 
tffv tJzy myślące do- 

_ stają dośwTsdczenie. 

tylko ich załoga. Za- 
leżnie od potrzeb 
przed misją możesz 
zadecydować, gdzie przydaetić naj- 
' lepiej przygotowaną załogę — do 
i płechoty czy może do artylerii? Bar¬ 
dziej doświadczone ekipy szybciej 
reagują na dziofenie wroga, cel¬ 
nie) strzelają i lepiej wykonują wy 
dane przez ciebie rozkazy. 

Jednostki piechoty zostały 
wykonane przy użyciu technSy mo- 
tion capture, chociaż biorąc 
pod uwagę ich rozmiary nie by¬ 
ło to konieczne. Jest to najwięk- 








Bardzo milą opcją jest doświad¬ 
czenie otrzymywane przez oddzia¬ 
ły, Każda jednostka, która prze¬ 
trwa pomyślnie zakończoną misję, 
otrzymuje gwiazdkę [maksymalnie 
jest ich pięć), symbolizującą jej za- 


sza bolączka DOW ■— niewielkie 
rozmiary oddziałów. Zaznaczanie 
mniejszych jednostek w czasie bi¬ 
twy bywa trudne. Oczywiście w tym 
celu stworzona opcję tworzenia 


cyfrom m klawiaturze, jednak wa¬ 
da ta jest nie do ukrycia. 

Największe hity z gatunko RTB. 
jak STARCRAFT. AGEOFEMPl- 
RES il czy C&C:TIBERIAN SUN 
o dziwo wcoie nie byiy trój- 
wymiarowe. 00GS OF WAR 
z pewnością nie jest prekur¬ 
sorem gier podanych od po 
czątku do końca w trzech ma^ 
gicznych wymiarach, jednak jest 
kolejnym ki'okiem stronę pełnego 
3D Jak dotąd połączenie dużych 
ilości trójwymiarowych obiektów 
z wartką akcją i kteligentnym prz^ 
ciwnikiem wymagało monstruah 
tiego sprzętu, DOGS OF WAR jest 
dowodem na to, iż gry z doskona¬ 
lą grafiką mogą płynnie działać na¬ 
wet na słabszym sprzęcie. 

Ścieżka dźwiękowa to¬ 
warzysząca wojennym 
zfmgmiom jest bardzo dy¬ 
namiczna. a niektóre ka¬ 
wałki wręcz hardco- 
re’owe. Szczególnie po¬ 
dobał mi się podkład pod 
intro w wykonaniu senne¬ 
go Fat Boy Slima — 
milo jest popatrzeć, 
jak chłopaki z piecho¬ 
ty uciskają przed be¬ 
stiami przy rytmicz¬ 
nej i porywającej mu 
zyczce. Efekty 
dźwiękowe, choć już 
r^e takoryginj^e, pre¬ 
zentują się przyzwo¬ 
icie i tntóio aię do cze¬ 
goś przyczepić. 

Reasumując — 
DOW to trójwymia¬ 
rowa gra taktyczna o wysokiej 
miodności. sporym arsenale 
dostępnych opcji i w doskona¬ 
lej oprawie. Żyó nie umierać. A ra¬ 
czej żyć i nie dać się zjeść- % 























































oczywiście 
ustawić większość 
podstawowych parametrdw 
saniDchadu, takich jak typ opon, 
zawieszenie, które później 
wpływają na sposób zachowa ^ 
nia się maszyny na torze, ale 
nie zadowoli to wyrachowa- 
nych majsterkowiczów, któ^ 


Pamiętacie, jak w COUM 
McRAE RALLY po skończonej 
serii OeSów niecierpliwie cze¬ 
kaliście na wyścig równoległy, 
w którym stsrtow^aio dwóch 
pierwszych zawodników z po^ 
dium? Jlez to trzeba było się 
namęczyć, żeby wziąć w nim 
udział! Nie musisz już trudzić 
się zaliczając po kolei Odcin¬ 
ki Specjalne, aby przez kilka 
chwił pościgać się z czDlowy- 
mi rądoimmi. Teraz masz moż¬ 
liwość wzięcia udziału w cy¬ 
klicznej imprezie organizo¬ 
wanej przez MICHELIN, 
polegającej na wyścigu 
równoległym najlepszych 
kierowców świata. Qicesz 
się i nimi zmierzyć? 

Do startów stajesz ty 
i cala śmietanka towarzy¬ 
ska rajdów samochodo¬ 
wych - powiedzcie mi tylko, 
gdzie jest msz Hołowczyc? On 
by tam dopiero zrobił poFYą- 
dek, lykiP^szaztym. Do wy- 
boi^u jest kilka wariantów 
rozgrywki, takich jak tre¬ 
ning. zawody jedr^od^iD\.^'e, 
pojedynczy wyścig, czy 
w końcu Mistrzostwa. Mi¬ 
mo wi^ waiantów rozgryw¬ 
ki, wszystfde konkurencje roz 
grywane są tylko na torach 


zamkniętych, przezna¬ 
czonych do wyścigów 
rćwnole^ych. Nee zna¬ 
czy to jednak, ze 
w grze [ie ma ani odro¬ 
biny symulacji. Mozr^a 


rzy więcej czasu spędzają pod nsa- 
mochodem. niż za kierownicą. 

Do wyboru mamy celą masę au¬ 
tentycznych samochodów, które 
,,na co dzień” używane są przez pro¬ 
fesjonalnych kiOTwców. Moimi uki- 


MICHELIN 

RALLY 

MASTERS: 


CHAMPION5 






Krooger 


bieńcami 
są PEU¬ 
GEOT 
306 
MAKI 

i TOYOTA 
COROLLA 
WRC (msm 
sentyment do 
hatchhacków:]]. 

Jazda ne torze to 
czysta adrenalina. 
RA^YMASTEBS po¬ 
kazuje, że kieruw^cy 
stertujący w poważ¬ 
nych zawodach, „po go¬ 
dzinach” też mogą 
się dobrze bawić, 
również dia ^b\\cz- 
noścL Na starli sta¬ 
je d\^i/ikhrcidowraw, 
ulokowanych na odgrodzo¬ 
nych od siebie torach. 


Mimo że na pozór trasy mają do 
pokonania inne, to w połowie bez¬ 
kolizyjnie wymijają się i wjeżdżają 
wzajemnie na pas do tej pory zaj 
moweny przez przeciwnika. W efek¬ 
cie droga pokonywana przez każ¬ 
dego z rach jest identyczna, z tym. 
że kolejność ocfcinkow jest Gd^-^rat- 
na. Tory zaprojektowano bez za- 
rzi;tu - są to oczywiści autentycz¬ 
nie istniejące trasy, po których ści¬ 
gają się prawdziwi miEtrzoVł/ie. 

Wspaniała oprawa audio-wi¬ 
zualna, utoczka zawodów orga¬ 
nizowanych przez MICHELIN 
i dość łatwy sposób kierowania 
samochodem sprawiają, ze RALLY 
MASTERS może się spodobać tym. 
którzy nie za bardzo przepada¬ 
ją za samotną jazdą na czes, a uwiel¬ 
biają wyśrubowane dc granic moż¬ 
liwości samochody rajdawe 
i współzawodnictwo Gra przez 
swoje ograniczenie tematyczne 
nie jest może najlepszą pozycją 
w^igową na rynku, ale jeśli w na¬ 
szym stylu jazdy przede wszyst¬ 
kim cenimy widowiskowość, to 
jest to jedna z niewielu gier, w któ¬ 
rej może¬ 
my spraw¬ 
dzić. jak 
skuteczne 
jest na¬ 
sza kozac¬ 
ka jazda. 
Bo w ca- 
fejtej „Za¬ 
bawie Mi- 
strzów" 
o to wła¬ 
śnie cho¬ 
dzi - nie 

o laury, nie o urwanie ćwierci 
sekundy, a o efekciarstwo. ^ 
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K oleiny GRAND PRIX MANAGER? Poprzedn«( GP WORLD, właśnie GRAND 
PRIK MANAGER, byl bardzo wciągającą strategią ekonomiczną po¬ 
ruszającą na dodatek jeden z ulubionych tematdw mitiondw niedo¬ 
szłych Shumacherów, śmigających w swaicb kaszlakach—wałki o mi¬ 
strzostwo Formuły Jeden, Następca firmowany przez Micro pro ^ 
se» czyli firmę mającą lada tydzień wydać trzecią cześć FI GRAND 
PRłX, robi bardzo dobre wrazenre. Od samego początku. 

Pierwszy kontakt z grą skończy się frustracją — interfejs nie należy do 
szczytowych osiągnięć w dziedzinie przyjazrasci programów dla użytkow¬ 
nika, Ikonići są dość małe, często zupełnie nie wiadomo do czego sluźą. a pod¬ 
pisy pojawiają się po kilku dłużących się sekundach oczekiwsnm. Nawet 
po dokładnym przeczytaniu fachowo, acz nieco zbyt zwięzłe napisanej in¬ 
strukcji, gra potrafi sprawić przykre niespodzianie [denerwujące klika¬ 
nie niewłaściwych ikon), Kłuczem da sukcesu i czerpanie petnej przyjem* 
ności z gry jest dfugi trening. Troszeczkę, moim zdaniem, zbyt diugi. 

Poziomów trudności gry jest wiele. Wyboru dokonujemy decy' 
dując się objąć fotel zarządcy jednej ze stajni biorących udział 
w wyścigowym cyrku. Aby zbytnio się nie przemęczać, wystar^ 
czy kliknąć ikonkę MacLarena łub Ferreri Zespoły te dysponu¬ 
ją gigantycznymi wręcz budżetemi, a jak wiadomo pieniądze są 
w tym biznesie więcej, niż połową sukcesu. Za dolary trzeba 
ściągnąć do zespołu najlepszych inżynierów i kierowców, za¬ 
inwestować w dobrze wyposażane lebcratonum badań R^D, 
a na koniec zapłacić za jak najwięcej okrążeń jazd testowych. 

Prewda, ze to prosta recepta na sukces? A jak skuteczna! 

Biedne teamy nie mają łatwego życia. Mówiąc w koćcie: je¬ 
żeli macie wydać trochę pieniędzy na coś, co okaże się napraw¬ 
dę pfTydatne, wybierzcie najlepszego designera Opłaca się. 

Grafika GP WORLD to głównie statyczne płensze z mnó¬ 
stwem przycisków, suwaków i okienek dieiogowych. Całkiem 
niezłe zaimplementowana tryb pokazywania samego wyścigu 
— mamy kiłka kamer rozmieszczonycfi wokół trasy, bolidy śmi¬ 
gają po pre-renderowanym tot7e. zachowując nierzadko ide¬ 
alną linię jazdy* Efekty zmiany pogody istnieją, eis zrobione 
są na tyle kiepsko, ze nie ma sensu się o nich rozpisywać 
Mimo bardzo wielu zalet I uzależniającej formuły, gra ma 
też kilka denerwujących bugów. Jednym z nich są proble¬ 
my z uruchomieniem programu w pi^ypadku, gdy paleta 
kolorów Windows ustawiona jest na 39 bity. Ustsj^ką me¬ 
chaniczną, odbieraną przez prawie każdego początku¬ 
jącego menadżera jako błąd w grze, jest notoryczne od¬ 
padanie tylnego spojlera w bolidach. Nie jest to bu¬ 
rak, a wynik wihracjt w które wpada jednostka napędowa 
podczas pracy na najwyższych obrotach. Silniki krę¬ 
cące się do ponad 15 tys, obrotów wymagają zegar¬ 
mistrzowskiej precyzji przy wyważaniu ruchomych ele¬ 
mentów, efektem niedokładnej roboty są właśnie wi¬ 
bracje powodujące odpadanie spojlera. Wasi 
iozynEerowie powinni dać sobie z tym radę, 

GRAND PRIK WORLD to bardzo dobra 


gra. Trudna^ ale sowicie nagradzająca wy¬ 
trwałych. Polecam, S 
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zateziife tiń tbgo, nzy wn\\ 
Dgląclać brezyliiskie te- 
j^iłowele, dZy riczej-szarych 
ban i Dziewy ch ufok6w. 

Grafika, mm twomniajeti- 
nfistak i interre^s TRjOOf^łSA 
tJo z!liczenia przypominają 
COM^^^ND a CONOUER, w 
związku z czym żaden radowy 
RiS-a Afiec nie będzjs miał ż 
opanoł-mnian gry iTajf^niei%‘ych 
pPChleTidw* 4edfiosÓĘi i pojozdy 
bojowo są wspaniale ocfzwi^r- 
ciedlc-łe w jakiS 8 Raldrćcb, 
za poifiDcą okófo [uw^gaU 10 
klatek anm^acjl Pamszają 
m jediiok tylko po prostych. 
Udało stę iafmpłe^M^lfcO'4^Jad 

rńwnidz ruch po,skosie. Wow! 

Tenm jest v^fvjątkowo bopety 
w fizo/sgóly r kolorowy. Mmy 
wiele rodzBfów szarodci.izm- 


leni i brązu l n4^at 
trac^^ pt^otmyeh 
do rzeczywistych 
gór, jasdw i pustyd. 
Wybuchy ł stnafy 
to isfcfifl pnwelffiiB ;]l) tęcz 
natlepsze ciągle przed najfoi. 
Nfi kolana rzuca (Icpicro 
oprawo muzycznz fir-y. Oprócz 
bonusewo dod-knej do gry 
płyty audio, Które bez w^pfenia 
zachwyci wszystkich Untw ul- 
ti jfioletu, strojómr sportov-ych 
i pelaiitehr skórzanei, perofrza- 
jącó się fednostki wydają 
diWjęki wavB. co lipriiWia 
wrażenie, za to nie chod.^^ce 
po etrenio 10 piicEelł na 
krzyż, tylko zyw} ludzie! Do moich 
Ulubionych tekstów tzawołajdo 
trrerSWofcjh rndzioówj.zal- 
ia?ylbjflTi twaitle kspralelae pona* 
glenie: brandzluj sfę 

tuk z tyfi!^ gaśli w inki 
sposób próbowano zwięk^zyd 
atrakeg^innóó gry, to - delikatnie 
mówiąc - pomysł wydaje się 
trochł^nieEjrtaczją^. Prawflt tok 
samo ciekowe wypowiedzi, 
chód niewątpliwie znatznie 
grzhDzniejsze, to „Czerwimy 
wilk nadi^zedr ozy „Sióde mka 
przejdź na dziewiątkę”, 
rzucane nonszalancko od 
czapy. fRIDONlS mtaźilżyl 
PS. Ri^cEnzie tfi ma ol^olo 
1Q lat. Wygrzebałam ją z szu¬ 
flady, zmieniłem nazwę gry 
j pńBDwafa jak ulaL Tok 
sżczorze, to jeśli ktoś z was 
kupi TRIDDNISA pC to. żeby 
pograć Co nie jako prezent 
dia teśclawsj), wyśle 
mi maile 1 adresem szpitale 
psycbiotrycznffgD, w którym 
aktualnie się znajduje. 
Odwiedzę na pewno,, ^ 


Jak się Kfydalo, po. żmud* 
nych nEgocjBC|octi polska 
firma LK Ayslon UiUsiBia 
wajść w pomsdanie kliniko i 
całego Kodu gry COMMAND 
S CONOUHI Lyeabn. Po 
giębsrym wejrzeniu w cud¬ 
owne dziEto Westwood 
wniosek mógł być jednak tyK^-o 
jeden*, że jast to program 
skończony w swej doskanafota 
j aby nie naruszyć jego 
pięknej formy moźRwe aą tylko 
bsmalycznti popi awló^Możoe 
przypijszcznć, że mniiij więcej 
W tski sposób rie rynku po¬ 
jawił lię TR100NIS„, 
HłStoriu. wokół której 
kręci .się akcja tej gry, jest 


nje tylko rewolecyjna, ale i 
absciutnit nowatorska. Nagle 
I nierpcdziawanie spokojmi 
Ziemię nafeidżają hordy 
Obcych l Bardzo Odległej 
Galaktyki i ZBmiarem 
całkoivjtego podboju i Kolo- 
nizBcji naezej pięknej planety 
n po co tm to?l. Na domiar 
złego część Ziem-jin uSega 
tridoóskiej propagandzie i 
również obraca się prze¬ 
ciwko gsrstCĘ sprewiedli- 
wych i uieustreszofiych 
żołnierzy broniących do końca 
ilorobku naszej cywiliżacji. 
Gracz mCie opDwiGdzięb się 
po dmAfolni.j ze strof konfliktu, 
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Siedzę pod drzewem 
i plączę. Kolejny raz życie, 
a dokładniej ten podły licz 
Sandro, wykorzystL^ mnie. 
a polem zosra/via samą i 
kanę. Najpierw kusi i ma¬ 
mi, zmusza do poszukiwa¬ 
nia artefaktów, a kiedy już 
je dostaje, odbiega ze śmie¬ 
chem, Słyszałam. ze nie tyl¬ 
ko ja padłam uf tarę Sandra 
Rozmawiałam wczoraj z Ge 
iem i okazało się, że on też 
dostarczy! łiczowi kilka ar- 
tefektwj. Podobno jest 
nas więcej. J^łi uda nam 

się połączyć aV i ^do W niec^ 

Angełic Alłiance. pokonamy 
Sandra i znowu w krame Ara- 
teganch zagości pokój. 
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feycznego zwigfeOTfezdól- 
noścr wskrzeszania do- 
chodzi ma[y:J bonus. Za¬ 
leżnie od stopnia opano¬ 
wania skiira nekromancji. 
zamiast kościotrupów 
po udanej bitwie dosta¬ 
jemy zom biała, wighty łub 
fna experGie) LłCHElf! 

Inne zmiany ta doda¬ 
nie łięi;!ei^,kutejnegD sło¬ 
ta na artefakty, polepsze¬ 
nie obrony zamków, czy 
kilka nowych artefak¬ 
tów I terenów wałki 

Kampanie SOD są po- 
v/tąz3ne tematyczrue i bar¬ 
dzo cfekswB [to rme 
nie dziwi; scenanusze 
wazysfeb gier z serii Ml- 



SHADOW OF DEATH. nowy produkt firmy 3D0. kontynuuje opowie¬ 
ści o bohaterach mocy i magii, czyli wykoiTystuje wspaniały pomysł bez¬ 
konfliktowego połączenia straceni, ekonomii i eRPeGa w jedną całość, 
która od kilku let cieszy olbrzymią rzeszę graczy z całego świata 
SOD nie jest jednak klasycznym dodatkiem do 
H0MM3. Oprócz 7 nowych kampanii i 38 scenariuszy 
singlowych, zawiera pełną w^ersję podstawową herosów, 

RESIORATION OF ERATHIA. oraz ulepszany edytor map 
wcześniej umłeszczony w ARMAGEDONS BLADE. Sam do¬ 
datek wnosi do gry jeszcze kilka zmian, niestety, są one 
czysto kosmetyczne. Bodajże najvjażniejszą jest opcja łą¬ 
czenia kilku odpowiednich artefaktów w jeden, oferują¬ 
cy oprócz wszystkich bonusów “części" składowych do¬ 
datkowe, z reguły niesamowite możliwości. Co powiecie 
na przykład na pałatkę króla "undeadów^, powstałą z pO' 
łączenia butów, płaszcza i wisiorka neki^omanty? Oprócz 



GffT AND MAGiC są bardzo dokładnie opracowane). Wszystkich gra¬ 
czy na pewno ucieszy możliwość zmiany poziomu trudności poszcze¬ 
gólnych misji. Można przejść grę szybko i bezboleśnie, można mę¬ 
czyć się z każdą misją wiele gadzin. Jednak SOD jest grą stworzoną 
praktycznie tylko dla trybu jednego grecza. Testowa¬ 
łem grę w multipleju, i jak zwykle odczuwam niedo¬ 
syt dobrych mapek 2v2 i 3v3. Znowu trzeba pocze¬ 
kać na pracę fanów i ściągnąć mapy z internetu. 

Dla graczy, którzy nie zdążyli jeszcze zakupić HOMMS, 
płytka z SOD będzie bardzo kuszącą propozycją. 

Ci zaś. którzy mają już wersję podstawową, dostaną 
podobno zniżkę na dodatek. Ponieważ jednak SOD poza 
dodatkowymi misjami (a tych jest masa do ściągnięcia 
za darmo z internetul nie wnosi wiele nowego, ci, któ 
rzy H0MM3 już nrają. powinni odjąć od oceny bńcowej 
2 do 3 punktów. Zależnie od stopnia uzależnienia:). S 
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F/A-18 SIMULATOR 




^MATUSZKA RASIJA*^ W OPAŁACH 


Ecfi, dosv^ już mem sżorowa 
m pokładu startowga 033 ^ 0 - 
go fotmskowca. Czasem przery¬ 
wam pracę, żeby zobaczyć kum- 
pS I eskadry surfujących do toi^j 
misji. Nie narzekam jednak na do- 
mńcę — mnie tez puściłyby ner- 
wy, gdyby ktoś cztery razy pod 
rząd zrównał z pokładem głów¬ 
ną nadbudówkę okrętu pod¬ 
czas próby lęrlpwanie 
Nowy symulator firmy Ja- 
nB's nie będzie dla nikogo, kto śłe- 
dzi wydawnictwa tego typu, żad¬ 
nym zaskoczeniem W ni¬ 
czym się on nie wybija, niczym 
nre zaskakuje, nie wnosi też 
nic nowego da gatunku 
W przypadku gier symulacyj¬ 
nych nie jest to jednak strasz- 


kladu startują wieiozadaniow^e 
ciężkie myśliwce F/A-18, a my za¬ 
siadamy za sterami jednego z rich. 

Misje zawarte w kampanii nie 
zaskakują. Są rozpisane i góry, 
Ich ukiad jest m- 
czej statyczny, 
choć same za¬ 
dania należą do 
ciekawych. 

Wszystko za¬ 
czyna się deli¬ 
katnie, od patro¬ 
li i misji zwiadem 


Jest to jeden 2 elementów mó¬ 
wiących — żółtodzioby, trzymać 
się z daleka. Wrdać dokładnie, 
ze symulator robiony był dla gra¬ 
czy doświadczonych. 


ty jest raczej w stronę bezkom¬ 
promisowego realizmu. Wystarczy 
ustawić wszystko na fuli i spró¬ 
bować „osiąść" ręcznie na lotni¬ 
skowcu w czasie ziej pogody. 

Głównymi mankamentem opra¬ 
wy graheznej jest sposób wyko¬ 
nania kokpitu SD, Jest on 
mato czytelny i niezbyt 
dobrze och/i/zorowany. HUD 
też do przejrzystych nie m- 
leży. Dodatkową u^rlią jest 
fakt, ii nie ma opcjonalne¬ 
go kokpitu 2D — skazani 


Prócz kampanii i treningu 
w grze znajdujemy zestaw misji 
pojedynczych [skromny, choć 
isrozmaicoTTył i opcję Instant Ac- 
tion. bks jest one bardzo „instant"', 
ale pozwała dowolnie ustawić pa¬ 
rametry planowanej patyczki. 
Ciekawym dodatkiem jest prosty 
w obsłudze edytor misji. 

Specjaliści z Jane's zadbali 
z charakterystyczną sobie staran¬ 
nością o realizm zachow^e aę F/A- 
18 w powietrzu i sposobu działa¬ 
nia ewioniki. Obydwa elementy moż¬ 
na oczywiście modyfikować, choć 
ciężar tych modyfikacji przesunię- 


jesteśmy na wślepta- 
nie się w monitor. 

Widać także, że 
engine gry jest nie¬ 
co leciwy. Słabo 
wyglądają skąpo 
p(7yozdobione. gd^ 
niegdzie powybrzu- 
szane tereny* woda 
także piękna nie 
jest. Cele naziemne i nawodne są 
dobrze widoczne, ale całość spra¬ 
wia sterylne i smutne wrażenie. 
Sytuację w znacznym stopniu ra¬ 
tują modele samolotów i wszelkie 
bajery graficzne — ładne cienie* 
niezłe wybuchy, doskonale chmu^ 
ry i warunki pogodowe. 

Ta gra jest jak niemiecka re¬ 
prezentacja w piłce nożnej. Nie 
czaruje sztuczhmi tecbniczny^ 
mi. nie budzi większych emocji, 
ale jest w każdym elemencie SO' 
lidna To jednak trochę za mało 
na hit. Nudna rutyna. S 


na wada. bardziej liczą się solid¬ 
ność wykonania i realizm. 

Historia* wokół której kręci się 
jedyna, podzielona na cztery czę¬ 
ści kampania, wydaje się być 
dość prawdopodobna. Rosję ogar¬ 
nia kryzys gospodarczy i politycz¬ 
ny, dochodzi do wqny do- 
mowej. Armia dzieli się na 
dwa zwalczające się obo¬ 
zy. Do akcji wkracza NA- 
TO. W okolice Półwyspu 
Skandynawskiego j pókioc- 
nej części Rosji (dakłed- 
niej — Murmańska) wy¬ 
słana zostaje mała ftota* 
w tym lotniskowiec LSS 
Ronald Regart Zjego po- 


czych. Potem 
jest trudniej — 
walczymy w po¬ 
wietrzu kierując przy okazji kil- 
kusemoiotową formacją, bombar¬ 
dujemy, cstrzeiiwujemy, zatapia¬ 
my. Kampania to solidny element 
gry. 

Słabiej 
prezentują 
się bardziej 
niż skromne 
misje tre¬ 
ningowe. 
Początkują¬ 
cy pilot wie¬ 
le się z nich 
nie nauczy. 


aijyn cyber niekuLturatny fieset, numer ć> czerwfec 200 0 
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Jego Wysokość Nbs świsty sę bardzo bogate, a obserwacja icb 
daje podobny satysfakcję, jak bycie godem w MUD ach, 

Tryb multiplayer, który testowałem w gmnie wybitnych "rts'o wców " 
[thx vo!and] okazał się lekkim niewypałem. Okazało się, ze są próbie^ 
my z wyborem mapy, gra jest niezrównoważona i dzięki zbyt mocnym 
czarom pakowanie bohaterów traci 
sens. Do chwili wypuszczenia patcba muU 
tipleja nie warto nawet odpatać. 

Mimo tych niedostatków dostajemy 
grę bardzo ciekawą i niekonwencjona! 
ną. obowiązkową pozycję na polce każ- 
dego Mistrza Gry czy ftina gier łączących 
strategię, ekonomię i RPG, Co do więk- 
szej liczby scenanuszy to za jakiś czas, 
jak znam życie, wyjdzie dodatek z kołej- 
nymi misjami. Szkodę tylko, że znowu bę- 
dziemy musieli sięgać do kiesy. Cóż, przyj¬ 
dzie chyba zapolować na bazyliszka, ^ 
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-jACZEJ - FANTASY TYCOON 


Conan wyszedł z podziemi i wy¬ 
tarł swój wielki, zabarwiony poso- 
ką dwurożny miecz o rękaw 
skiraną kurty. Głowę cyklopa przy- 
troczył do siodła, a do podróżnej 
sakwy jM^esypal ki^ka kiło szlachet- 
r^ych kamieni. Mruknął coś niezro’ 
zumiałe (po barbarzyńsku oczywi¬ 
ście), dosiatS swojego czarnego ogb- 
ra i ruszył do nn^,a Odwiedzi gidię 
harbar7yńców, gdzie ui^il poda¬ 
tek od wzbogacenia, wyszorował 
się i wyspał w najlepszym zejeź- 
dzie, zabawił z dziewką wszetecz- 
ną. w gildii magów zakupił trochę 
leków r innych gadżetów, zajrzał do 
kowala i wyruszył w kolejną podróż 
w poszukiwaniu przygód. 

Ccinan do lebskicłi gości nie 
należał, więc nie zaprzą¬ 
tał sobie głowy pytaniem: 
kto zbudował te wszyst¬ 
kie nie^dne dla każdego 
herosa przybytki? 

\iT^por[\^\rD- 

chę osadzony w resEiach 
“zaawansowanych pod¬ 
ziemi i smoków" dodatek 
do SETTLERS, zaś idea jest 
nieco zbliżona do DUIMGEON KE- 
EPEFt^A. Poszczegółne ^nsriusze 
zaczynają się prawie tak samo. Ma¬ 
my zamek i kiesę ni^yt zasobną 
w zfoto. Za nie stawiamy budyn¬ 
ki ł rekrutujemy pierwszych hoha 
terów. □ rozchodzą się po śv;iE- 


pieniężną, ł to jest właściwie jedyny sposób wpłynięcia na naszych 
poddanych. O reszcie decydują sami. A muszę przyznać, że ich de¬ 
cyzje są bardzo rozsądne. Gdy zobaczą potwora, z którym nie ma¬ 
ją szans się zmierzyć, zapominają o dumie i zwiewają pod ochro¬ 
nę wieżyczek łub po prostu do swojej gildii. Budynku gildii zaś, któ¬ 
ra przecież jest ich domem, będą bronić aż do śmrercL 
Rodzajów budynków, ras i klas postaci oraz potworów jest 
w MAJESTY naprawdę dużo Spotkamy tu praktycznie wszyst¬ 
ko, CD znamy z książek t gier fantastycznych. Tworzone przez 


ci pieszczenieni naszej stoScy ma¬ 
gii i miecza, nasi herosi, żyją wła¬ 
snym życiem. Jeśli zależy nam 
na zlikwidowaniu konkretnego po¬ 
twora czy zwiedzeniu jakiegoś 
miejsca, możemy wyznaczyć za 
dany czyn dodatkową nagrodę 


cie i za jałdś czas wracają z łupS' 
m. Tctuz my, dostarczając im uciedi 
i niezbędnego sprzętu, zhipimy icii 
z icb łupów, ze co ulepszymy bu¬ 
dynki. postawimy nowe, a także za¬ 
trudnimy kolejnych herosów, 
Organizacje zaplecza dla ca¬ 
łej rzeszy zabijaków biegających 
po śwEBcie z mieczami, lukami 
i magicznymi łaskami tylko po¬ 
zornie może wydawać się nud¬ 
na, Poza pierwszymi '‘wprowa¬ 
dzającymi “ scenariuszami, non- 
-stop mamy mnóstwo roboty. 
Podczas gdy my jesteśmy zaję- 
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tt:m?ZL'pEVV{fc [JZKTl- 

nych ne-oiac^ i gc- 
rątifzh pla^nwięz- 
Arrui^c^aaljyś 

piieiik^ iia 
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n!!, desi^EiiioLyj tali 
re£!isLvi:zny i me 
nióit ze ii^jbą iók\^ 
d&i^d ernooji 
Zaczyn.łfąo ł*iba- 
wę do wyboru rloste- 
jemy cztł: ywcriBii- 
ty ix'EZ 9 rvvvki i\' try¬ 
bę i^flCAPE-ptdtyni 
wzjjiędem SZ l:;e ma 
sfat/ch 'itror Nie- 
zale-Tiii !jt 1 ja^ 
ki tryb wybierzemy, 
maiTiy za^^wafanto- 
wEr-^i^^wkęiidnaj- 
wyiuzym ppaumie. 





Możemy uczestniczyć w wy¬ 
ścigu (RACO i stanąć w szran¬ 
ki z żądnymi zwycięstwa snow- 
boardowymi wymiat^czBmi, Mo* 
zemy szaleć na autentycznych 
dediadi takićb firm RIKŚlGNO^ 
SALOMON, ORIĘINAL SIN, 
NIDECKRl.ARBORiASNOW- 
0QAROS. Przy prędkościach 
|3r2dCBc^ieydh€^^ 100 Wi, 
przy rozmazującym się krajobra* 
zie, pienie na złamanie karku 
po śniegu, między przeszkoda¬ 
mi i drzewami, dofitarcsa niesa- 
mowityóh wrażeii. 
Ekstremalna jazda 
w każdym cdu Wyobmż 
sobie,żegnasz ^stro¬ 
mym stoku" Trasa 
jest wąska, nogi ugT 
nają się i ledwo wyra¬ 
biasz się na zakrętach, 

Pc jednym z nich 
chwfls nieuwagi powo¬ 
duje, 2 B zahaczasz 
Q drogowskaz z napi¬ 
su SLOW OOm Za 
nim j^t stromy ^Bzd 
i nawrót o 180 stop- 
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ni, na który nie masz już szansy Wy¬ 
robić się. Na pełnej prędkości wpa 
dasz w budynek stojący obok tra¬ 
sy Takie sytuacje podczas wyścigu 
zdarzają się co chwilę. 

Torów jest dziewięć^ osa¬ 
dzone są w trzech ró^ńoródnych 
scenenech I trzeba przyzneć, że 
zaprojektowanorje bardzo ołfeka- 
wie. Do tego możemy wyt}rać;|eaz- 
cze warunki ttmosfBryćzhi i poFę d ’>a - 
Słoneczko, śnieźydę, izłchód sbóod i tpiii 
Przez stopfep kompfjkacji ::"ta zja^dttóct^ 
zawyły je^t nieco pozio n trudiiości jryv 
cołiektórycffmoze zotBCihęćić. Mofc tó nie^ 
prsesz|adza, fu^ę ekstremplną jaitły 

Nie fiyłpby gty snowbpardowej bę.> kur 
kućencjt ,l0krobafcycżóy^f^^ tzL^c^ fik AiK 
1 Plf^E Alft jest vJidawi&kiem 
dla publiczności 




PriiuDCBat: 


Han^cinBi'quG/ailo^^s 


WifniauMi mfiinaotnE: 


pQ^- 

ga na tym, aby najeOhjJS !W 
skocznię z jak największą 
pf ędki.-ścią i po wybiciu się za¬ 
prezentować skam pil kowany 
technicznie trik, b potem 
bezpieczfiie l>1egodniB wylądo¬ 
wać. Konkurencja PiPE -i-st p - 
dobnrf do AIR..Ż fyrh. że tu 
tsj Jeździmy po specjąfma za¬ 
projektowanych śnieżnych 
rynnach Ihalf-ptpe‘ach], a óa- 
Bzym zadaniem jest wykdn^- 


ronmmiiim ga^baai^ 
seoMtiisi 


niejaknajW!ę|^zej|jc^p'WidowiskovijycNbi^, 
.tóóf ę Sii od po wiśnio punktjijftfcinę. 
ZahoWriD pod względem wjzualnp luis- 
3 8 m o w meęi □ n - ca^u-re ze w -! n fków 

i i^yspaniate grafika tflf|ówJ, jak riiżwrf- 
kown tp 9 dq^s gry tti^arzyszy nOin ener- 
puóP-róck i j^ardcorel rjł^ ^st 
niemot d-^kocatę, 4|dyn^ ewidentnym ba- 
bólem eą /ełamąrrta graficie na grert^j^ze- 
tf^nięcia ^ię desU ze inłeggm, co czę^cffiry- 
tr je! za co muszę ódj^ć, niestety* caly-ł uhkt. 

BOARDER ZONĘ jest grą, która odpręża, a zd'- 
razem dosliai^za niesamowitej dawki emocji . Gwa¬ 
rantuję, ze nie zawiedzie się na niej fan 
szybkiej rćlhputerawe! rozrywki. Jest to pro¬ 
dukt. wbrew pozorom, wydany w bardiŁ odpo¬ 
wiednim montencia. Góż nie relaksuje łardziej 
em. niż zimna kąpiel i jazda ne snow^iiardzie? 
i wspominałem plażdwiczkaDh? 


□ □ □ □ □ 
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Aytorzy serii RAiNBOW S1X. 
zadowoterii z sukcesu ROGUE SPE^ 
AR, zamiast jechać na Karaiby 
albo do Łeby pograft trochę w pro¬ 
dukty konkorericjj. a najwięcej 
chyba w doskonalą grę SWAT 3. 
Postanowili wydać podobny 


do Wenecji to nBjmocnejszy punkt dodacko. Jest kanak flon- 
dole, bandyci zostali doskonale rozstawieni, v'Aęc fatwo r^e jest. 
Misja w Meksyku jest tym, czego spodziewałem się po UO. Ob* 
skuma ulice, okna zabite dechami, bandziorzy kryjący śą w zauł¬ 
kach, snajperzy i kurz — witamy w Mexico City. Na koniec do¬ 
stajemy zadaifiłe w postaci luksusowego hotelu zajętego przez cto- 
skonale wypcsazonydi tororystćw. Kolesie mają topowy sprzęt. 

wiedzą też, jak się nim posługiwać. 
Niestety — potem lecą nudne na* 
pisy. Khmi... to już koniec? 


I przemyślane — robota wysokiej 
klasy. I tak R6 jest jedną z najbar- 
dzi^ zagrywanych gier w interne 
cie, teraz będzie jeszcze lepiej. 


dodatek, 

Zamysł był 
prosty — 
zamost ga¬ 
niać kcman- 
dosów po 
elektrow¬ 
niach czy 
syfaeryiskich 
bazach, ka- 
zemy im pe- 
netrować 
miasta. 

Wszystkie pięć misji dodatku 
URBAN OPERATIONS rozgrywa 
się więc w terenie zabudowa¬ 
nym, często przypominającym 
Kosowo z ROGUE SPEAR 
łstambd to typowe uwalrianie za- 
kładnikćw» rozgrywane w ciasnych 
liczkadi. Są tu, po raz perwsz^ 
lii R6, cywilni nijeszkać- 
cy. Wyglądają i zachow^u- 
lą się jak bandyci bez bro¬ 
ni, ale są. l\/isja rozmywana 
w iondyfektn metrze to 
żwawa nozwdka. rozpoczy¬ 
nająca się od rozstrzela- 
ni a z dziesięciu Tsngo 
w ciągu pól minuty. Dalej 
jest na szczęście Noc¬ 

na, deszczowa lyypmwa 


Trzeba przyznać — zadania w UC są świetnie pomyślane i zre¬ 
alizowane. Jestem jednak świeżo po skończeniu THIEF 2 i każda 
2 tych misji wydala mi się jakaś taka., mikra. Całość nawet w naj 
trudniejszym trybie można przejść w dwa wieczory, i to bez ro¬ 
bienia większych planów. Każdy dodatek, szczególnie wymagają¬ 
cy podstawki", adresowany jest do weteranów gry w tym wy 
padku poczują się ont troszkę niedopieszczeni. Dobrze, ze dodano 
kilka misji ze starszych trzech części RB — milo powspominać sta¬ 
re mapkr i to hulające na nowym enginie. 

UO oferuje nam możlw^tó przejścia każdą z ukiń 
czonych misji na 6 sposobów- Nowy jest tryb De- 
fend — bronimy lokacji przed szturmem bandy* 
tów. Częsta jest to prawdziwe oblężenie. Prócz 
tego mamy nieco podobne lerronst Hiint i As 
sault, uwal ni a ni 8 zakładników [Hostage Re* 
Ecue), próbę przeżycia za wszelką cenę CLone Wolf) 
I zwiad (Recon). Wszechstronny zestawik. 

Sytuację ratują dodatkowo świeUie, nowe ma¬ 
py rmitiplayerawe, które można katować także so¬ 
lo Jest ich sporo CIO), są bsrtlzD urozmaicone 


FPKlAJcait; 


Red Startu 


IVyaiBpn1a mimiiiałno: 


Co jeszcze nowego? CztEs^ bro¬ 
nie. niestety mało użyteczne. 
Trzy z nich to lekkie kaj'ab[ny ma¬ 
szynowe [nadają się tylko do kry 
jącego ognia zaporowego), czwar¬ 
te to karabin snajperski z tłumi* 
kiem (słatezy od konkurentów). Ani 
razu nie użyłem tych wynalazków, 
choć może ktoś inny znajdzie dla 
nich jakieś zasteowanie, Ah^a. ter¬ 
roryści są troszkę mądrzejsi, na 
mapach MP rzucają nawet grana¬ 
ty. Dla odmiany nic a nic nie zmą¬ 
drzeli twoi podwładni. 

Mówiąc krótko — niezły, do¬ 
pracowany dodatek do świetnej 
gry, choć polecam tylko miłośni¬ 
kom tęczowej serii. p 


SPEAR: 


JESTEM 9 M2nSTff 



























o mm\ V(/erSj! sy- 
mufacjl Ligi MiBtrzńiv 
fTiażna powiedzieć - 
prawie nie nowego. 
Szkoda, CHAMPIONS 
LfAGUEtcpnecfeź naj¬ 
bardziej prestiżowe 
rozgrywki klubowe 
i byłoby milo, gdyby 
producenci nm adws- 


snuczKR iriTELieEncifi 
* K c n T u z j o Ul n it fl 


j 


ń I -A fr (j p 
'99912000 


lali chałtury, Firma Eidos zapo¬ 
mniała, ze powielając pomysły nie 
przegoni się EA Sports, 


WHĆ plansze menu, Grze potrzeb¬ 
na jest isl^na. błysk świeżości i te¬ 
go ten tytuł niestety nie ma. 
Grze brakuje także, in- 
t^genci K^i kitigNwHFĘ 
wie. Cl czy^m mówię. Mezwy- 
' Ida wiiżne jest, by zawód- 
nif:, ne bois^^u i wten 


sprawia ■cgrBtraani& 
7wykfews?ny afcut odwzo- 
rDi?/ywania HĘczywisto- 
sci Nte można przecie^ 
bezkarnie biec abrat':c^ 
przez pół bcJSka lecfriym 
ijedynym zresztą} zwo¬ 
dem kiwnąć przeciwnika 
* spokojnie strzeiić bram 
kę! WRREbywatak - 
ni^al cały meci 
WfJlczy sią śrndku 
pateopifiięimB stęWaą 
gu 9D minut 
może dwje 
sytuacje 
branikoy^e 
Tak. jak wiTe- 
czywistośoi 
I o to pr^ciEjf’ 
chodzi. Tego 
w GClS 
i99a?D0D 
niE ma. 

Atutem 
poprzedniej 

wEi^iyy oyłe ojinja SĆenaiia 
ło kń"ą nogkśmy wlip/yn się w da 
nym momencie meczu przy kon- 
kr^nym wyniku i prćbov«?ać ^ ? 

sytuacji vryjSć obnorrną ręk'4 
Uc/ylefn ze inoi^^/ej wersji bę¬ 
dzie mieiscfe im coś równie m v- 
Ijinałnogo Ałe gdzież ram* 2e Soł- 
nano zro¬ 
biono matą 
mucaci - 
obecnie 
mc]zemv 
włączać się 
UDfoz^na- 
nycn oie- 


\m&- 


Pora jednak przerwać narzeka 
nia i podkręć, że gra, rmno znacz¬ 
nych uchybień p jest nieźle. Daje spo¬ 
ro satysfakcji, między innymi dzię¬ 
ki tomu, że producenc! postanowiłi 
nie przeszkadzać: ani muzyką, 
ani bajeranckimi efekciksmi. Sty- 
łistykg jest spokojna, stonowana, 
płansze przejrzyste, a obsługa kla¬ 
wiszy - dziecinnie prosta. Ponie¬ 
waż Eidos posiada wykupione od 
UEFY prawa, wszystkie dane się 
zgadzają - zarówno nazwiska za¬ 
wodników, jak i układ grup. Upcha¬ 
no także masę realistycznych 
szczegćłóiri/, łącznie z l Ekfeamami oii- 
qainvch sponsoró<v Ugi. Ftota opcp 
także zgadza się z ogólnie przyję¬ 
tym kanonem. Mamy wrażenie so¬ 
lidnie wykonanej symulacfi Więc 
skąd słowo ^ch.attura“* we wstę¬ 
pie? Fo juz chyba wiemy. 

UEFA CHAMPlOtTS LtAGUE 
SEASON 1999/2D00 jest kolej¬ 
nym dowodem stagnacji na ryn¬ 
ku piłkarskich symulacji tsam nie 
czuję, jak rymuję.. J. Z coraz więk¬ 
szym zniecierpliwieniem czeka¬ 
my na kogoś, kto Len pat prze¬ 
łamie i wyprodukuje coś, co po¬ 
wali nas na koła na. Zbliżają się 
Mistrzostwa Europy, raptem 
za parę mtesięcy Olimpiada - mo¬ 
że pobudzi to trochę ambicje pro¬ 
ducentów? Póki co. nie bardzo 
jest czym zawracać Ecbie głowę, 
chyba źe jest się oddanym i bez- 
kryiycznym fanem gatunku. 




■ HM 1 




vT, 


yfv 


cena 


MB Erunil, 
Bhcolorator 3tl 


sposób byli bar¬ 
to) podobni da 
żyi/t/ycb piłkarzy. 
Bnsk inteligenci! 


adyśhnaiDwGham 
Plans ieague i Pu 
charu Mistrzów 
SyDnęli, łaskaw... 






FTzyznrJm, że UCLS 
1999/200D jest so- 
IdNe przygotowaną rae- 
mieślniczą robotą, Ty¬ 
le, że zagubiła się 
gdzieś inwencja... Na¬ 
prawdę me wystarczy 
dodać kil(a drużyn, pc- 
prewić sytetki zawod¬ 
ników i przepropkta* 
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ślili twórcy gryl. I^iestety. gdy za- wie i jaki ich procent musi prze¬ 
je pocieszne stworki towarzy- pragnęły wyjść na powierzcłinię, źyó. oraz o liczbie i rodzaju do- 

Ezq branży gier komputerowych okazało się, ze m pamiętaj^, gdzie stępnych przedmiotów/umiejęt- 

od dawna Przemierzały pełne me- są drzwi, leraz ty, drogt graczu, oości. Proste? Nb początku rze- 

hezpieczeństw plansze __ musisz pokierować ich kra- czywlście jest łatwo Plansze są 

w czasacłi, gdy nowocze- j ^ kami, by wydostały się malutkie, łatwo się domyśltc, co 

snym komputerem była ^ z więzienia, które same należy m nich zrobić, e pi^edmjo- 

Amiga Prawie wszystkie od- io . sobie wybudowały, tów i łemingów mamy sporo, 

słony gry posiadały płaską ' | LR ta gra logiczna, bę- Później plansze stają się ogrom- 

jakpapier* kikukolorową gra- ^ I dąca skrzyżowaniem ne i naszpikowene pułapkami, 

fikę, ale cieszyły się popu- * a I klasycznej już dziś gry Przedmiotów dostajesz dokładnie 
larnością dzięki prastym za- ■ ** ■ IfMMINSSzLfflMINGS tyle. ile potrzeba, więc waito dwa 

sadom, niesamowitemu 3D. Tak jak poprzednio, razy zastanowić się przed ich uzy- 

klimatowi i doskonałe skon- ' ^ należy poprzez wydawa- ciem. By wygr&ć, "przeżywałność" 

strtiDWenynfł poziomom. ! -£ i nie poleceń, przeprcwe- stworki nierzadko musi sięgnąć 

W erze akceleratorów ma- . ^ dzić stworki od wejścia 100 proc. Ciężka. Trzeba z góry 

le stworki próbowały wró- do baidnu, który prze- zaplanować cały poziom i wykazać 

Cfć ne blaszaka grę LEM- \ i® następny po- się inteligencją oraz ma^ią żręcz- 

M IN GS 30. Posiadała ona ' -I zfom. Mimoiazastoso- noścją. Dalsze poziomy wygląda- 

świetną, trójwymiarową ‘ 7 \ wano trójwymierowB ją mniej więcej tak; wysoka ścia- 

grafikę, alezatracilB klimat \ " grafikę, postaćm poru- ne [wspinaczka], rozpadlina Ipa- 

oryginału i całą miodność. . ^ szają się tylko w czte- rasol), miękkie padloże [kujemy] 

Take 3 próbuje ponow- [ rech kierunkach [lewo, Będziesz musiał naprawdę szybko 

nie przekonać PC-towcow ' ^ ' prawo, góra, dół]. By po- klikać na odpowiednich ikonach, gdyż 

do zabawnych stworków wyda- konać tradni^sze przeszkody, trze- w przeciwnym wypadku leming r^oz- 

jąc LEMMINGS REVOLUTION. lu- ba użyć jednej z umiejętności lub trzaska się przy upadku, utopi itp, 

dziki"' zostały zamknięte w kopal- któregoś z przedmiotów, Gale szczęście, że wszystko 

ni przez złego gargulca. By prze- Ne początku każdej planszy zo- to wygłąda doskonale — gra- 

żyć, zbudowały ogromna wieżę tnie stajesz poinformowany o tym* ile fika gry jest naprawdę świetna, 

pytajcie dlaczego, historię wymy- lemingów weźmis udziel w zeba^ « Śliczne. koU ' we* trójwymran)- 

' we modtlt. więkne tła, płynna 


animacja. Oprawa dźwiękowa rów¬ 
nież mi się spodobała. Lemingi 
wydają śmieszne odgłosy, a pod¬ 
czas zabawy przygrywa prosta, 
ale przyjemna muzyczka. 

Gra LEMMINGS REVdLLłTIDN 
przeznaczona jest dla ws^ystldc^. ud 
graczy, którzy pamiętają początki se¬ 
rii, po najnnfodezych, kt^ wt^naą 
o lemingech me słyszeli. Milusińskich 
udeszy poteka wersja językowa gry. 
Niestety, nie jest ona dob^ 
idX3 nie zna j^ka angiefekiego, mo¬ 
że kwD zostać ir^rcwadzony w błąd. 
Np. gdy klikniasz ne ikonę stworka i kj- 
lofem, pojawi aę nąiis ‘'miner\ a to 
suga^i^e, ze będzie coś minował. Ta¬ 
kich wpadek jest niestety vzięcej, ale 
w niewielkim stopniu zmieniają one 
fakt* ze [R to gra udana. 



















Kontynuując ubiegłoroczną tradycję ogłaszamy dru- 
gą edycję fotograficznego konkursu wakacyjnego. 
Zasady są proste — robisz zdjęcie i wysyłasz na 
adres REd_Akcji z dopiskiem: 

"KONKURS FOTOGRAFICZNY". 

U liście opróczi rzecz jasna zdjęcian które prze¬ 
chodzi na własność REd_Akcji i z całą pewnością 
zostanie opublikowane jak wygra musi znaleźć się 
czytelnie napisane twoje imięn nazwisko i ad¬ 
res (na odwrocie każdego zdjęcia) oraz nazwa ka¬ 
tegorii (też na odwrocie każdego zdjęcia)! w któ¬ 
rej nadesłana fotka ma konkurować. 


Kategorie w tym roku są następujące: 

1- Wakacje z Resetem 

2- Słoneczny patrol 

3- Mój kot 

Impreza jakiej nie widział świat 


Interpretacja nazw kategorii należy oczywiście 
do wasi tu nie ma prawie żadnych ograniczeń- Je¬ 
śli zdecydujecie! że w kategorii np. “Słonecz¬ 
ny patrol" ma wziąć udział zdjęcie z wizerun¬ 
kiem czołgu to nie ma sprawy. Jedynie pierwsza 
kategoria — “wakacje z Resetem" wymaga-i by na 
zdjęciu znajdowało się słowo RESET — najlepiej 
oczywiście na okładce naszego miesięcznika. 

Każde zdjęcie może uczestniczyć w jednej ka¬ 
tegorii! jeśli więc uważaszi że możesz zgłosić 
swoje zdjęcie do kilku z nich — przyślij odpo¬ 
wiednią ilość odbitek 1 każdą z nazwą kategorii 
w jakiej ma uczestniczyć■ 

Konkurs nie zając i nie uciekniei więc nie ma 
pośpiechu- Na wasze prace czekamy do końca wrze¬ 
śnia! a w tak zwanym międzyczasie organizujemy 
niesamowite nagrody! o których znacznie więcej 
napiszemy za miesiąc. 


Fotosztab 

konkursowy 


Cyber fiTekaLturalrty Resct. ntjmor 6* etery fet ZOOO 
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TP 8.A. 

sponsorem internetowycli poUczeA 
w polskich szkoloch w roko 2000 

_ tjct s, on sorouany 



Siecioisj etbukacja 

Szkolne pracownie internetowe zaptacą symboliczną zto- 
tówkę za promocyjne ozyskenie doiiathowego dostępu do sie¬ 
ci Telekomunikacji Polskiej S.A. Otrzymają również bonłlika- 
tę w wysokości 600 jednostek taryfikacyjnych miesięcznie. 
Już w pierwszym kwartale tego roku dodatkową linię telefo¬ 
niczną zainstaiowano ok. 3,5 tysiącowi szkol w catej Polsce, 
a 1200 skorzystało z 600 darmowych impulsów. 

10 lutego br. zostało podpisana porozumienie pomiędzy Teie- 
komunlkacją Polską S.A. a Ministerstwem Edukacji Narodowej 
regulojące zasady przyznawania preferencji dla szkolnych pra¬ 
cowni internetowych. W ten sposób TP S.A. realizuje zobowią¬ 
zania wynikające z podpisanego 14 października 1999 roku li¬ 
stu Intencyjnego w sprawie wspomagania edukacji przez wpro¬ 
wadzenie preferencji dla szkolnych pracowni komputerowych. 


Zn symtrcilczną ziottiwkę 

Telekomunikacja Polska S.A. wprowadziła promocyjną cenę 
1 złotego (plus 22 proc. VAT) za uzyskanie przez szkoły dodat¬ 
kowej linii telefonicznej do sieci TP S.A., która będzie wykorzy¬ 
stana na potrzeby szkolnej pracowni internetowej. Jednocześnie 
TP $.A. wprowadza bonifikatę dla szkolnych pracowni interne¬ 
towych, wynoszącą równowartość 600 jednostek taryfikacyjnych 
miesięcznie. Dotyczy ona połączeń z siecią Internet przez nume¬ 
ry dostępowe ISDN — 0-202 422 i PSTN — 0-202122. 

600 promocyjnych impulsów wystarczy na przepro¬ 
wadzenie każdego miesiąca 40 godzin lekcyjnych 
w zakresie informatyki za darmo! 

Do końca 2000 roku bonifikatą zostanie objętych okoto trzech 
tysięcy szkół, dla których łączna wartość bonifikowanych przez TP 
S.A. jednostek taryfikacyjnych wyniesie ponad 4,7 min zf netlo. 

Promocja dotyczy szkól podstawowych, gimnazjów i szkót po¬ 
nadpodstawowych, publicznych lub niepublicznych o uprawnie¬ 
niach szkoły publicznej. W szkolnej pracowni informatycznej mu¬ 
si być podłączonych do sieci co najmniej dziesięć komputerów. 


SpOnaOi 2000 

• Podpisując ten dokument pragniemy, jako największy polski 
operator telekomunikacyjny, włączyć się w działania wspomaga¬ 
jące polską edukację — powiedział prezes TP S.A. Paweł Rzep¬ 
ka. — Nikogo nie trzeba bowiem przekonywać, jak ważne ma ona 
znaczenie dla każdego kraju. Decyduje zarówno o jego szybkim 
rozwoju gospodarczym, jak i o podniesieniu poziomu życia. 

- Dzięki preferencyjnym opłatom, zaproponowanym przez Te¬ 
lekomunikację Polską S.A. dla szkolnych pracowni internetowych, 
młodzi ludzie uzyskają nowe możliwości poszerzenia swojej wie¬ 
dzy — mówit minister edukacji narodowej Mirosław Handke. 

Ministerstwo Edukacji Narodowej przyznało Telekomu¬ 
nikacji Polskiej S.A. tytuł "Sponsora Internetowych Połą¬ 
czeń w Polskich Szkotach w Roku 2000”. 


2001 też 

- To nie jest podarunek, ale bardzo mądra inwestycja ze strony Th- 
lekomunilóiGji Polskiej SJt. — twierdzi minister Mirosław Handke. 

Prezes Paweł Rzepka nie oponował. Co więcej, podczas kon¬ 
ferencji prasowej 10 lutego obiecał, że również w przyszłym 
roku zostanie utrzymana pula 600 darmowych impulsów. — 
A być może dojdą też inne ulgi — dodał tajemniczo. 


Odwiedź BOK) 

Najlepszymi adresatami pytań dotyczących promocji są pra¬ 
cownicy lokalnych Biur Obsługi Klienta. Nie tylko rozwieją oni 
wszystkie wątpliwości, ale i pomogą załatwić formalności nie¬ 
zbędne do tego, by skorzystać z darmowych impulsów TP S.A. 

Gdyby mimo to ktoś chciał zasięgnąć informacji "u źródła”, 
czyli w Biurze Prasowym Telekomunikacji Polskiej S.A. w War¬ 
szawie, to polecamy—naturalnie — tącza internetowe; e-ma- 
il należy kierować na adres: bluro.prasowe@mailer.cst.tpsa.pl 

mw.tpsa.pl/60Bimpatsow 
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John Cash odchoćlzi z idj 
Wiadomość gruchnęła jak 
grom 2 jaBnogo nieba 6 ma- 
|a, dżieh później Cash potwier¬ 
dził ją w emaila do sCary ago 
(http://www.shngashackxDml r 
Okszuje się, ie dawny pro¬ 
gramista id pracuji w...Bliz¬ 
zardzie, nad nieogłoszonym 
da te] pory projaktem. Redak¬ 
cja OW życzy szczęścia na 
nowej drodze życia. 


Klan Canlne [kB] znńw or¬ 
ganizuje K9 Con (htłp://www. 
kBcon.Com), gigantyczna lan par¬ 
ty odbywa¬ 
jące się co 
roku w Kali- 
lorni. Sierp¬ 
niowa impre¬ 
za będzie być 
moŹB naj* 
większyp 
zlotem fanów 
Ouake w hi¬ 
storii tej gry 
— przygo¬ 
towano miej¬ 


sce dla 

dwóch tysięcy grairzy i ich kom¬ 
puterów. W trakcie imprezy ro¬ 
zegrany zostania liirniBi teamów 
w nowym formacie 4+1. Oprócz 
czterech zawodników w dru- 
żytiie znajdzie się coach, ob- 
serwujący grę z boku i lUÓ 
uczestniczący bezpośrednio 
W walce, lego zadaniam będzie 
koordynacja i ustalanie na 
biaŻĘCC taktyki gry. Podobny spo¬ 
sób rozgrywania meczy być mo¬ 
że znajdziecie w jednej z przy- 
azjych wersji Pro Modę. 

Kolejna beta Pro Modę ukaza¬ 
ła się w połowie maja. Inny sys¬ 
tem zbmi, zmieniona Bzyka, po¬ 
wrót do standardowych broni z 03 
— to tylko kilka zmian. Za mis- 
eiąc umiBszczę nową wersję MD- 
Ila na resełowym CD. 

TeamplayNet (hltp;//www.te- 
amplaynet) uderza znowu, or¬ 
ganizując turniej teamów 
* Spring Survival". Przygotowa¬ 
no miejece dla 64 drużyn, po 
32 ze wschodniego i zachodnie¬ 
go wybrzeża USA. Nowością jest 
zastosowanie do meczy teamo- 
wych systemu double elimina- 
Ilon (trzeba przegrać dwu¬ 
krotnie, eby odpaść zimprizy] . 
Poszczególne walki toczone są 
systemem ..best of three" 


Największy turniej w bistoni Gu- 
ake mamy już za sobą i znów okaza^ 
lo się, że Fatality jest nietykalny. Nie 


tylko wygra! wszystide swoje mecze 
w turnieju, zrobił te bez żadnego wi- 
docznego wysilkir We wszystkich od 
początku do koóca do minowa f, nie 
czując ani przez chwilę groźby po¬ 
rażki. Ta sztuka nie udawała się na¬ 


wet Threshowi. który dwukrol^ie 
wchodził do Wu PGl „tykiyni dnia¬ 
mi" — z grona zawodników z jed^ 
ną porażką [w Q1 prze^ 
grał raz z Reptilem. w 
zlmmortaleml . Fatal za- 
inkasowal $40.000. Mę¬ 
ka ve[i za drugie miejsce 
zgarną! $20.000. trzeci 
był Koreafezyk Pm^uerK— 
$ 10 . 000 . 

Prawdopodobnie naj¬ 
większym szczęściarzem 
turnieju by! Blue fSzwe- 
cjs] uważany za jednego 
z najlepszych na świecie 
graczy na Q3tourney4- 
Po piery^^zej porażce, 
na ..zawietrznej" pięć razy pod 
rząd wyjosowaj właśnie ToLjiTiEy4! 
Szczęśliwe [osuwanie oraz nie¬ 
wątpliwie duże umiejętności 
pozwoliły mu zająć ostatecznie 
piąte miejsce fza dethstaikerem 
— $7.000), premiowa¬ 
ne czekiem na sztóć ty¬ 
sięcy dolarów. 

Do ^na najw^kszych 
pechowców zalicza się 
iBkerman, nadzieja Eu¬ 
ropy po wygranej we 
francuskim turnieju LAN 
Arena [pokona! tam Ka- 
ne'a]. Oi^rzagrd dokład¬ 
nie diya mecze i pożegna! 
się z imprezą (zajął miej¬ 
sce 25-321. Czemu by! to 


pech? Dwukrotnie wylosował Q3DM6. 
mapę, która budziła najwłęcBj kontro- 
yjensp a w Europie m jest grana w ogó- 
le Iw trybie 1na1). Reszta europej¬ 
skich gwiazd również zawiodła —zbyt 
szybko odpad! Xenon (17-241 cb^z zwy* 
cięzca poprzedniego turnieju CPL, Hs- 
keem [25-32), Trochę więcej zdziała ¬ 
li Kane [9-121 i Sujoy [9-12). c}x 3 ć tak¬ 
że oni wypadli zdecydtrwanie poniżej 
oczekiwań. 

W tym roku czeka nas jeszcze kil¬ 
ka imprez CPL W łipcu turniej 
w Sztokholmie z którego przywiozę 
,,żywe“ wiadomości, przedtem niedu- 
że party w Singapurze, na koniec Ffag4 
tradycyjnie w Halbween lAfeekend z pu¬ 


lą nagród $100.000. Rok 2D01 ma 
byó przełomowy w historii ligi. Zapo¬ 
wiedziano juz turniej z nagrudami pie¬ 
niężnymi w wysokaści óy^/leró milio¬ 
na dolarów, s na dodatek CPL chce 
zrezygnować z gier 1 na1 na rzecz te- 
amplaya 4na4. Oby tak dalej! 
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STICKMEN MISTRZAMI USA 


W sklepach jest juź duślu 
karta 2 następcą Gefarce na"^ 
d2iE. Oefarce2 w praniu óka^ufr^^^ 





byio się pokusić o grę „każdy z każdym", 
zamtast typowego systemu pucharowe- 
go. byioby co oglądać na QTV. 

Obserwowanie meczy na żywo dzię¬ 
ki QuakeTV było raczej bezproblemo- 
we. w przeciwieństwie do żenująco ni¬ 
skiego poziomu tej usiugi podczas Ra- 
zera. Gigantycznym prcbtemem okazało 
się jednak nagranie i umieszczenie w sie- 
cś dem z imprezy. Do tej pory nie ma 
nagrań ze wszystkich waik, o widoku 
z PDV każdego zawodnika nie wspo- 
minafąc. TGI i mecz DR vs 9 są pod 
tym względem wciąż niedoścignione. 

Csche I http://wwwxached.netJ wspćtorganE- 
zuje turniej teamów 2m2. Zabawa zapowiada się 
przednio zgłosiła się cała śmietanka amerykań¬ 
skiej sceny z Fatality 1 Makayelim na czele. Pierw¬ 
sze mecze już wkrótce. 

RS. Trzymajcie mocno kciuki a może zobsczymy 
ProMode w następnym sezonie Q!U 1 


Tuż po zakończeniu Razera odbyJy się finały naj¬ 
bardziej prestiżowej teampłayowej ligi w USA — 
Duake łnyrtationał league. Na placu boju zostały 
juz tylko cztery teamy, które organizatorzy zapro¬ 
sili na swój koszt do San Francisco. Dwudniowa im¬ 
preza była bardzo Jużna" w porównaniu do toczą¬ 
cego się w obłędnym tempie Razera. Dwa mecze 
pierwszego dnia, dwa drugiego... W sumie można 


Abijse 


mniB] niż zachwycający — oprócz 
dużo większego fillrate nie oferuje 
praktycznie żadnych nowych funk¬ 
cji. W rozdzielczi^tach 8DChcS00 i ni- 
żej wypada w henchmarkach na pe- 
złomie swojego poprzednika. Co to 
oznacza? Czas wreszciB udać się do 
sklepu pp Annihilatora FHO( 

F.S. ypodooS również zawodzi 
nadziejE fanów tej firmy — wyniki 
hinohmarków plasują kartę nawet 
za Gefurce DDRI 


UniwerEylel Południowej Kaliforni 
(część klanu kS) pokonał Uniwersy¬ 
tet Carnegie MBilon w mistrzoEtwach 
FPP organizowanych przez HE AT. USC 
wygrali wszystkie trzy mecze w 03, 
CMU wszystkie trzy w UX zadicyda¬ 
wało zwycięstwo USC W dwóch 
z trzech meczy OŚ. Ciekawe kto wy¬ 
grałby w Polsce. Stawiam na PJWSTK!;) 



Rejestracja dn tur¬ 
nieju DuakeconśOOO 
skońt^zyła się w kil¬ 
ka gtalzm. Oekawe jak 
będzie wygląda! tur¬ 
niej? Bardzo wielu 
znanych graczy nie 
zdążyła się zapisać .. 

Najnowszy patch 
do 03 ma numer 
1 A7. Podobno to już ostatni z serii. 
Zajrzyjcie na CD do działu ^.patche" 



Nareszcie! C^as 
tchnąć trochę ży¬ 
cia w Q3a. David 
„crt“ Wright pra 
co wal ciężko przez 
ostatnie miesią¬ 
ce aby trzecia 
część rewelacyj¬ 
nego MODa mogia 
wreszcie przyjść 
na świat. Poniżej 
prezentuję pierw¬ 
sze oficjalne ob¬ 
razki z map, któ' 
re najprawdopo¬ 
dobniej znajdą się 
w map paku. Sim¬ 
ka ciekrie! 


n 


Stara gra firmy Rilual, oparta na En¬ 
gine Oś SiN, doczeka się wkrótce wer¬ 
sji kinowej. Będzie to pełnometrażo¬ 
wy film anime a pierwsze obrazłd za¬ 
powiadają prawdziwą ucztę dla 
miłośników gatunku. Więcej informa- 
oji znajdziecii pod adresem 
http ,//ww w.sinf Iie mo vi e . coxn 

Na CPL też warto jechać. Prawda? 




























































JesŁ f Gk 2GH0. Stało się to. przed ęzyrp przestrogsli eko- 
todzy — wyjałowiona Ziefnia coraz bardziej zaczyna pr^ypo- 
minąć pustynię. Przeludnienie coraz bardziej daje eię we zna¬ 
ki, szczsgólrriB w wielkich megatopofe, gdzie wszecttJbacny sfTTog 
skutecznie falokuje doplyy^/ promieni ałbnaiznych. System pań¬ 
stwowy załamał sięi Świat podzieliły między ęiebie potężne Kor¬ 
poracje. [(ontrolujęęe życie maluczkich ze szortów swych wie¬ 
żowców. Koncerny robię, co chcę — prowai^ wojny, na pra¬ 
wo I lewo rozsyłają moTEferców, by zalatwiii dla nich "różne 
sprawy" i riiikt nre jest w stanie ich powstrzymsó. Wszędzie 
szerzy się zgnilizna mcraloB, życie ludzkie nie ms żadnej war¬ 
tości. Możesz zginąć w biały feaczy szary — przez zamęczysz- 
czenisJ daeń na ulicy tyłko dlstego, że komuś spodobały stę 
twoje spodnie lub po prostu chciał poćwiczyć stnzełanie. 


*‘na etot" do którejś 
i korporacji. Dostępr 
na jest także profesis 
głioieirze (zaintereso¬ 
wanym polecem doda¬ 
tek "Chrnnić i duźyć'1; 

Jaśfi drażnią cię 
inlewaiające ludzi kar^ 
tfiiB.rrifS^vvytirać2y' 
cłe na "łonie natury" 
t zostać iiomSdem, 
byrazam zoswymkii' 
nem prpnferzać pust¬ 
kowia grabiąc cc po- 
psdraefwBrtopraBCSiy- 
tać "Neo Klany"!, 
Ciekawe jest również 
zyde w kumosie. Po- 
yitenyststek 
łub stację kosmiczną 
możesz naprawdę wie* 
łe zdziałać. Nawet 
korporacjęs^nują Hr^ 


czących ^ę haridłai^zy i pi¬ 
ratów Wormacje w ttodąt- 
ku "Kosmiczna oEohłań"]: 

Niezależnie od rtiEjsca za¬ 
mieszkania, twoia postać 
będmrdeya do jedM^ki 
ku grup. 

RsTYJEza to Splo^ wo¬ 
jownicy, By zwiększyć 
swoją Silę dopaktiwu^ się 
maksymolnlB wszczepa¬ 
mi. nieraz stają;c się bar¬ 
dziej maszynami, nrżłudf- 
ml Często pracują 
usługach korporacji. Gru¬ 
pa druga to Rockmani —* 
idole ttumćw. Hedcni-. 
styczni buritownicy, kló- 
i^y pf^ pcmcy fTiizytó 
zmierrć świat. Metrun- 
neny tó hackerzy przyrało- 
:ści. Dzięki chipom do¬ 
słownie wchodzą do sieci, 
by wykn^ ważne dane, na- 




.ni*. * 
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w takich właśnie klimatach toczy się akcja klasycz- 
jnej cyberpunkowej gry fabularnej. CyberpunkPO20, wy- 
.danej na polskim rynku przez firmę Copernlgus Mima 
kifku Ist m kerku nie traci nm na popularności. Przy¬ 
czyn tego zjawiska jest przynajmóiej kilka. 

Po pierwsze 7 ^- uzupełnienia. Od systemu CJyberpunkSOSffl 
wydano już kilkanaście polskojęzycznych, oekawie repisanych 
1 zawierających wiBłe danych podręćznikówi ciągłe pojawia¬ 
ją się nowe książki. Wielu łudzi przyciąga ićwnież całkowity 
brak magii w gRe. Jest tylko bardzo zaawansowana tech¬ 
nologia. wszechobecne korporacje, gotówka i cybsi-wszcze- 
py. Dzięki temu nietrudno wczuć się w klimat giy. 8 d 
i nasz śiAsat nie zmiei^ w tym eemyrn kierunku? Logiczno 
jest, że mające corsz wlęcei do powiedzenia koncerny kie¬ 
dyś przejmą ^edzę. A już dziś doskonale, cybernetyczne pro¬ 
tezy eą często lepsze i sprawniejeze od oryginalnych części 
ciała I pod nazwą "wsajżepów" cą* "implantów" zaEsyngją 
być montowane w naszych organizmech. Przecież juź ńńŁ 
niektórzy ludzie wyrywają sobie zdrowe zęby po to. by za¬ 
stąpić je nie sprewłejącymi kłopotu implantami. 

(ira daje ń dość dużą swobodę w tworzeniu postaci. Mo¬ 
żesz żyć w mieście jako "wnfny stfieleG", wykonujący zle¬ 
cenie dla tego, kto lepiej płeęi.lub zadeklarować sięi pćjść 
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rozrabiać dla zabawy lub 
iiśmiercić jakiegoś wroga. 

Wywdanie ataku Eerca fub rdz- 
Walenie piata czołowego pod¬ 
łączonego do sieci lamera to 
die zawodowca kaszka z mlecz^ 
kiem. Kolejna gmpato Repor¬ 
terzy — noszą oni wielkie ka¬ 
mery i jeszcze większe giwe¬ 
ry. W pogoff! za informacja mi 
i slBwą często wpedsją w kło¬ 
poty. Businessmani to z kolei 
faced w gąrhiąkach, którzy dla 
dużych pieniędzy sprzedali się 
korporacjom Grają w ich 
śmicrt^jgrTB — 
nr i saler^ fiiebezpieczni. Tech¬ 
nicy są magikami od cyberne¬ 
tyki. Zfiaią się na wszczepach 
moy. potrafią napra- 

I zniszczyć wszystko, feerzy to dr^ahni biznesmeni, którzy wiedzą 
wszystko j mogą załatwić każdą rzecz, ale tylko za odpowiednią opta- 


Ale nie tylko po to się 
"'ulepszasz''. Bardzo wiel¬ 
ką roję W tym postapoka- 
lij:rtvezriym świecie od¬ 
grywa moda. Jd^i masz cy¬ 
bernetyczną rękę, sztuczm 
oczy iJmdżIiwfaiące widze¬ 
nie uv podczerwieni, prze¬ 
szczepioną kolorową skó¬ 
rę. kilka ukrytych pistole¬ 
tów I mega guna za 
pas^yem, to jesteś tómś. li¬ 
czysz się w spoleczno^j. 
Srak tych akcesoriów 
praktycznie wyrzuca dę po¬ 
za nawias społeczeństwa. 

Mechanika gry jest bar¬ 
dzo dobre — rrezbyt 
skomplikowana i łatwa do 
zrozumierLia. W czasie za¬ 
bawy nie będze cę zmuszać do cią¬ 
głego liczanta r nieustannego rzu¬ 


cania kostkan>i. Jednocześnie nie 
pozastawia sytuagl nieścisłych, gdy 
nie wiadomo, co robić i bardzo do¬ 
kładnie oddaje realia cyberpunko¬ 
wego świata przyszłości. 

Mechanikę gry wyłożono bar¬ 
dzo dobrze w podstawowym* pra¬ 
wie 3DO"StrQnicovvym podręczni¬ 
ku. W zasadzie zawiera on wszyst¬ 
ko, co potrzeba do zabawy, czyli: 
historię gry, przykładowe posta¬ 
cie, rozdziały poświęcone broni, po¬ 
jazdom i wszczepom, krótkie opo¬ 
wiadania pozwalające fepiej wtzuć 
się w klimat i wiele, wiele więcej. 
Można na tym poprzestać, ale by 
bawić dę jeszcze lepiej, można się¬ 
gnąć po jeden z kilku “katalogów'* 
uzbro^ria i cyberząbawek. podręcz¬ 
niki opisujące życie na pustko wiacb, 
w tosETiosiB lub pracę w poliql. Jest 
tego tak dużo, że naprawdę nie spo¬ 
sób wszystkiego v;ynfwerić. Każ¬ 
da pozycja jest bardzo dobrze 
pratlumsGzona, te same ele¬ 
menty we wszystkich książ¬ 
kach nazywane są tak sama 
8 język jest zrozumiały. Nic. 
tylko zabierać się do czytania. 

Cyberpunk 2020 jest świet¬ 
ną grą fabularną. Wielbicie¬ 
le Shadowrun’a zarzucają co 
prawda, że przez pozbawie¬ 
nie jej magii jest gorsza. 
Kwe^a gustu—jest po pr o- 
stu inna. W pewnych momen¬ 
tach 02020 bywa ostry, 
w innych znowu bardziej 
skompiikowany Cd prawda mo 
żesz grać tylko człowiekiem— 
trolle, ogry i krasnoludy 
Łunie występują, ale nie 
ma również potężnej, 
zmieniającej rzeczywi¬ 
stość, l^rącej się znikąd 
energii, której użycie 
powoduje zbyt łatwe 
wyjście zsytuacji zagro¬ 
żenia. Tu, zamiast poczę¬ 
stować kolesia w banku 
fireballem, musisz pomy¬ 
łeś, jak przemycić przez 
w^^krywacze n^etelu mio¬ 
tacz ognia. Wymaga to 
od grac/y spor'ej finezji 
i uatrakcyjnia z^awę. Czy¬ 
ni również Idinat gry 
cze bardziej ciężkim icy- 
beipunkowyrr, aż do bó¬ 
lu w implantach. 

Grę dostarczy! polski 
dystrybutor \ wydawca: 
“Copernicus". ^ 


tą. ^istają jeszcze gliniarz, którzy usi!i|q zaprowadzić porządek, ale jedy¬ 
ne, co im się zazwyczaj udoje, to dać się efektownie rozwfliić. 

Niezależnie dd wyboru klasy bphatet^, w twoim “żydu" ogrom ¬ 
ną rolę będą odgrywały korporale. F^wie każdy człowiek pra¬ 
cuje dla którejś z nich. ^wykli ludr©. pomnażają kaprtsi firmy, 
cfirórią dobra lub zwalczają wrogów. Często zclarżeją się ę!i^ 
kawę wojny korporacyjne, w których do walki stają nie tylko 
bezwzględni wojownicy, ale również Netpunnsfzy pojedynku¬ 
jący się w sieci, Jednak nawet gdy nie rhesz W cybernetycz¬ 
nym oku **wypalonego'’ logo korporacji t stanowiska^ to nie 
uwcinisz się od wielkich koncernów. By zarobić forsę w mk- 
ścię musisz dla kogoś pracować, a ten ktoś znowu dla kogoś 
pracuje r. tak dalej, ą na końcu zawsze jest koncern. Nie masz 
wyjścia. Żyjąc jako Nomed napadasz na ‘1ch" tr^ansporty, w ko¬ 
smosie spotykasz '1ch" śtatU, odwiedzasz -ijch" stacje^ Na¬ 
wet będąc gliniarzem musisz pamiętać, że płaci ci, "prezes". 

W świecieiCyberpunka 2050 fiężąEię tylko tesa, siła 
By zdobyć forsę, zrobisz wszystko. Ryzykując życiem wlao^esz 
się do silnie strzeżonych baz danych f sprzedasz te¬ 

mu. kto da więcej. Gdy usłyszysz "Zabij Króogera" nie spytasż 
dlaczego, ale za ile. Kspuchę przepuszczasz głównie na Ząbawę 
Cw końcu jesteś punkiem — jutro nie istniejel, bron i wśzcze- 
py, To umożliwia c* przeżycie i zdobycie kolejnej sumfo. 
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V’- r^ ' i dwoma, aRg' 
^ cz^li zdolności 

peranormel’ 
ne, jest wręcz 
rzadkością. 

gdy przy sto- 
le zasiądzie 
co najmniej pięciu graczy. Wtedy 
rozgrywka nie jest już tylko zwy- 
klym wykładaniem kart. Trzeba ob- 
myślic dobrą taktykę i negocjować 
z partnerami. Bardzo dobrym po¬ 
mysłem jest to, że po zakoń- 
Gzmiu partrizwyaęzca roz¬ 
dziela pośród graczy, 
którzy pcmogjimij 
w odniesie¬ 
niu suk- 


Babylon 5 to ciekawe i orygi¬ 
nalna gra karciana Zasady zosta¬ 
ły t^k skensfruowane, że aż da koń¬ 
ca nie wiadomo na sto procent, 
kto wygra. Zwłaszcza, jeśli gra się 
z wieloma przeciwnikami i trzeba 
liczyć się ze zmasowanym atakiem 
wszystkich frakqi. Podobać się mo¬ 
że również wygląd kart, W rok ilu¬ 
stracji zastosDwar^ kadry zssna- 
lu, więc ich walory artystyczne sto¬ 
ją ne ^rdzo wysokim poziomie, a źe 
obrazki zostały naprawdę dobrze 
dobrane do tekstu znajdującego się 
na karcie, to całość prezentuje się 
świetnie, Gorąco polecam, 


Babylm 5 to dość popUamy w Fbl- 
sce kolekcjoner skt system karda 
ny, oparty na serii znakomitych ki¬ 
nowych filmów SFI jeszcze lepszym 
senalu. Komplementy te dotyczą 
również fabuły gry oraz kardanydi 
postaci 1 ilustracji, które są po pro¬ 
stu kadrami filmowymi. 

W grze występuje aż siedem zna¬ 
nych z eknanu frakcji — stron kon¬ 
fliktu: Ludzie. Centauri. Nam, 
Minfaar, VDrlon, Sbad[A'V i PSI Cdrp. 
W najnowszym, zapowiadanym 
od dawna dodatku ma pojawić się 
Ósma — Ranger Należy dodać, ze 
Vorłon i Shadow, jako rasy stare 
j bardzo potężne, trzymają się nie¬ 
co z boku spraw ^'prymitywów’', 
dlatego też, mimo, że możne od¬ 
naleźć karty przedstawiające bo¬ 
haterów do nich należących, to ża¬ 
den z graczy nie może zBtJeklaro- 
wać, ze gra jedną z tych nacji, 

Każda frakcja ma charakterystycz 
ne dla siebie postacie i statki ko¬ 
smiczne. za których wyłożenie trze¬ 
ba zapłacić określoną na karcie war¬ 
tość Influence [''dochody’', 
odpowiednik many z Magie: the Ga- 
thering] Jeśli dany bohater- lub jed¬ 
nostka należy do inną nacjt to koszt 
wystawienia należy pomnożyć 
przez dwa (zatem przedstawicie¬ 
li Vorion ] Shadow za normalną ce¬ 
nę wyłożyć się nie da}. Nic nie stoi 
więc na przeszkodzie, by twoja ta¬ 
lia pi^zypomlnala listę delegatów do 
kosmicznego ONZ ale musisz liczyć 
się wtedy ze znacznie większy 
mi kosztami. Warto zainte¬ 
resować się również 
bohaterami neuD^I- 
nymi. których 
kidy może 
wysta- 


Dużo trudn i ej jest 
osiągiąó tzw. May- 
or Victory. W tym 
przypadku musisz Bp i 
mieć pDwyzą dwu- ^ 

dziesłii pmkt^ Po- H 

werlotkffisięćwię- j H_ 

cej od następnego 

gracza Można wy- HDBZ5 

pi^mćrówfiśeztzw. 

‘'warunki zwycię- 
stwa" na zagranej 
karcie. Są one 
bardzo różne* czę- 
sto jednak ograni^ WBBSSi 

czają się do stwii^ ^ 

dzenia "od tej pory wszyscy gra^ 
cze mogą zwyciężyć jedyne poprzez 
Mayor VictDrv"- 
Moc można zdobyć pO[xi 3 ez zwięk¬ 
szanie współczynnika Influence, któ¬ 
ry automatycznie zwiększa Power 
W stosunku jeden do jednego (np, 
6 Influence = 6 PowerJ, lub wy¬ 
pełniając warunki zawaite na kar¬ 
tach konfliktów. W grze występu¬ 
je pięć rodzajów takich kait [po 
jednym dla każdej cechy} i to przy 
ich użyciu toczą się pojedynki. Są 
to: Dyplomecja*, Intryga^, PSr-* 
cech dowódcze" (^dostępne 
tylko dla postaci) oraz Si¬ 
ła Militarna, która 
przypisana jest 
jedynie okrę¬ 
tom flo- 


wió 

ZB pojedyn¬ 
czą stawkę. 

W Babylon 5 obowią¬ 
zują trzy warunki zwycięstwa. 
N^rościej jest zdobyć dwadzie¬ 
ścia punktów Mocy CPower) 


ly 

między¬ 
gwiezdnej i ID' 
kacjom Nie wszyscy 
bohaterowie posiadają 
wszystkie cztery wspólczynni- 


'' pu nkty z wy cięstwa ” 

(ważne głównie na turniejach, ^ 

przy grze towarzyskiej mają tyl¬ 
ko znaczenie honorowe). Dzięki te¬ 
mu w czasie partii tworzą się cie¬ 
kawe sojusze i gra jest napraw* 
dę pasjonująca ^ —:- 
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PARADA WEENIE DECK’OW 


F enomenem Magtc: 

the GaLhering jest 
fakt, ze środoyi^ko 
gry i popularne 
talie zmienia]^ się 
wraz z upływem 
cza^. Widać to 
do^yjrde zwłaszcza 
w typie drugim, 
gdzie następnie stosunkowo 
szybka rotacja dostępnych kart [trzy 
razy w roku nowe rozszerzenie, 
raz do roku odchodzą 3 stare do¬ 
datki] Konkretne rodzaje taiii po 
lawiają się i znikają czasami w za- 
wratnym tempie, wymuszonym ba¬ 
nami. nowymi rozszerzeniami, 
przełomowymi pomysłami graczy 
czy wręcz modą. Jeśli jednak spo¬ 
jrzeć na dany probierń nieco sz¬ 
erzej. to mimo że karty się 
zmieniają, filozofia niektórych 
decków pozostaje bez zmki - sprawd^ 
zona, skuteczna, zawsze w jakiś 
sposób jest w stanie zaariapiowBć 
się do nowego środowiska. Jedną 
z takdi filozofii kanstnikcfi jest bu 
dowanie wesnie deck'u - czyli talii 
szybkiej, opartej na małych, 
agresywnych stworkach, występu- 
jących w duz^ ilo^i. Postaram się 
krótko przedstawić występujące 
dzisiaj w Type 2 w^esnie deck^r 
Storr^yy - dyli sztandarowy weenie 
deck. budowany tylko w oparciu 
o kołor zielony. Jako że kolor ten 
me dysponuje zbyt dobrymi 
zaklęciami związanymi z kontrolą 
pola gry [np. nie ma sensownych 
zy cnych pozwat^ch usun^ 

konkretnego stworka przeci¬ 
wnika) , Stompy musi być napiawdę 
bardzo szybki Osiągamy to wyko 
rzysfcując stworki z po worem 



^vyzszym niż ich koszt wyłożenia fnp, W\\ć Dogs - 2/1 za jedną mana 
czy Albino Troll - 3/3 za 2 maną]. a posiadające jakieś dodatkowe wędy. 
takie jak choćby Echo czy konieczność zapewnienia stworkowi 
konkretnych, dodatkowych warunków. Dzięki takiemu podejściu 
Stompy jest nie 7 V'/ykle agresywny, wiele talii po prostu ma kłopoty z 
nadążeniem z defensywą, a w tym cała siła zielonego weenie, 

Skyh / Ponza / Bum • te trzy talie me są juz stncte weenre deck- 
'ami. jednak {zależnie od wersji) zapożyczają nieco stosowanych w wierne 
deck'ach metod. Wszystkie 3 talie są jednokolorowe - czerwone, jednak 
każda z nich skupia się na nieco innych możliwościach oferowanych przez 
ten kofor Skgh jest skonstruowany tak. by maksymalnie wykorzystywać 
mana ta więc rkizo tanich zaklęć - w tym małych, agresywnych stworków 
a mniej drozszychl. Ponza intensywnie eksploatuje zaklęcia niszczące 
lądy przeciwnikowi tznów w niektórych werkach, wspartych weenie- 
stwortami). zaś Bum wspiei a ataki istot za pomocą Direct Damage 
czy wręcz wspier a direct damage za pomocą ataków istot. 

White Weenie tWW^] - najstarszy, je^i idzie o rodowód, weenie deck. 
Dzisiejsze WW test bardziej kontrolne, opeite na przeszukiwaniu bib- 
Hoteki i wyciąganiu z niej nowych stworków - Rebek. Pozwala nam to 
uzyskiwać przewagę w liczbie kBrt [card adyantagel, nie wspominając 
już c fakcie> że możliwość wylożcnis na stół jakiejś konkretnej istoty tnp. 

2 protekciąl jest niejednokrotnie bardzo cenna. Ataki hordy Rebeti są 
zazwyczaj ^-''jspfe^ane na różne sposoby Cnp. Crosade lub Oonous Anthaml 
Merfolk - bardzo rzadko spotykana dziś taka, jśinak dość skuteczna, 
również dzięki działaniu z zaskoczenia. Konstrukcja jest dość prosta 
- trochę merfolków, Lord of Atlantis w komplecie, nieco kontr i 
dodatki zależnie od wersji - do smaku. Zazwyczaj jej działanie jest 
nieco inne niż wcześniej wspomnianych talii - na początku wys¬ 
tawiamy jakieś stworki trajlepiej razem z Lordem), a później staramy 
się kontrować co niebezpieczniejsze zaklęcia przeciwnika 
Black weenie swego czasu bardzo popularna talia, zyi/laszcza 
w wersji Suicide fopisywanEi już w ftesecre). Dzisiaj nieco zapotri- 
niana, poza jednym wyjątkiem, mutacją nazywaną czasem neo-sui- 
cide. Stworki w niej są nieco większe niż w standardowym weenie 
deck'u, ale też i z dużymi wadami [drawback) - takie jak np. Hidden 
Horror [4/4 za 3 mana i zdiscardowenie innego stworka] czy Lurking 
Evil [4/^ za 3 mana i połowę naszego życiaJ. Przeciwko wielu taliom 
takie szybkie, spore stworki wsparte np. discardem czy czasami 
niszczeniem lądów przynoszą zaskakująco dobre rezultaty. 

Tak w wielkim skrócie wygląda przegląd weenie decków 
aktualnie spotykanych w T2. Warto im wszystkim pi zyjrzeć 
się bliżej, nawet jeśli nie będziemy chcieli nimi grać, to niemal 
na pewno spotkamy te talie u naszych przeciwników A wiadoma 
że wróg znany jest wrogiem mniej groźnym, ^ 
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gliście dowiedzieć się z marcowe' 
go numeru Resetu. Teraz przyszła 
pora na przybliżenie zwią- 
zanydi ze iwdczEriem mocno opan- 
eerzonycb maszyn. Broń przeciw¬ 
pancerna ewoluuje równolegle 
z pojazdami, która ma za zadanie 
niszczyć. Można nawet powedzieć. 
że oba typy uzbrojenia wzajemnie 
wymuszają swój rozwój, Czołgi ma^ 
ją coraz tmdriej^ży do przebtdą 
panem (oo nie zews^e znaczy grub¬ 
szy), wypoaaża się je również w co¬ 
raz sltutecizniejsze systemy pan¬ 
cerza akjywhegó I poprevwa ich mo¬ 
bilność, o&jągi i zdulność do 
p(]kQnywariB.p(^eszkud terenowycii. 
Broń przedwpanGerna zaś ma co¬ 
raz większą zdolność do pen^ra- 
ejf pancerzy, zwiększa się jej za- 


54 proc. naderający^ 
Wystarczyło jednak, 
szyli grubość pancei&r52dó 
mm i odsetek ten spad^ta M ńr 
(bitwa pod Amienszrokti 
Rozpoczął się swoisty wy^ la 
czętD produicDwać specjalitS!^. 
ne dzi^B przeowpencBrne, Począt¬ 
kowe ich sh Jteci/iość podnoszo- 
nb dzięki stosowaniu ęoraz 
większydi mioł^ych z cb- 

r jz większych urządzeń. Dopro- 
wadj^o to jednak do gigfifityzecil 
dział, które, c^fdo i ogromne, by¬ 
ły trutifte w trałifeporcre. Zaczę- 
tD więc pr^e nad nowymi typa¬ 
mi pocisków, które inyyby więk- 
ezą ^ przebicia przy rm zmiedunei 
masie, DopfweMo to do powsta- 
nia po- 


^stbsowałii w \ i biwoj- 
iv::aią 

dę je I? broń pfżc#r;^.7 tiwa- 
gi na tńudnó^fafrfTfl^i^ri^e. 
njeczność 'Pois^ieniE 
b^ą", biiik HTiciliwDŚd prze¬ 
mieszczania dę 1 % Jej czasie oraz 
dti^ wrażliwo^ Ostrżd'’prch 
wadzony przez opancerzone vro- 
zy bojowe, nte są one daś produ¬ 
kowane r znajdują się na wyposa¬ 
żeniu podstawowym głównie armii 
byłego Układu Warszawskiego. 


i,.i'/itLivrTą V kgjfjnfełe. Dzia- 
fą »|i3feżrląl^ 
w,'|i'odukcji od czok 
rjUr 3is ^sktyuznie t5tę- 
puiti mu znacznie 

blinóśi^ ą fi\B 
może p^iiyta- 
diić 0^® 
w czasie 
jazdy, a chcąc 
zmienić ustaróiie armaty, 
trzeba poniBzyć cały pojazd itp. 
W praktyce jest to więc sprzęt 
bojowy, który wąiółc-ześm inży¬ 
nierowie uzfiełi za niewarty ur^ 
skonałania. 


sięg i celność, 
a zmniejszają gabar yty. Jak łatwo 
się domyślić, broń przeznaczona 
do zwalczania pojazdów opance¬ 
rzonych pojawiła się praktycznie 
równocześnie z nimi. czyli w cza¬ 
sie I wojny światowej. 



Na fi'ort8C;h i wojny śwrato^^ą 
do zwefczania czołgów uź^^wano zwy¬ 
kłych armat poi owych strzelają¬ 
cych ogniem bezpośrednim, Po¬ 


b a 3t / n 


c ^ ber 


ci^ówpodkaibro- 

wych z ołrzucanym etemmtem pro¬ 
wadzącym (APOS), pneebijających 
psncei 2 dzięki ogromnej energii ki¬ 
netycznej działającej na meiej 
powierzchni, oraz pocisków bazu¬ 
jący di na energii chemicznel. jak 
kumulacyjne (HEATJ i przeciwpan- 
C£fno-buj 7 ące INESHyHEP], któ¬ 
re były bardzo skuteczne bez dal¬ 
szego zwiększania ich masy. 
Dzida stacjoneme strzelające 
ogni^ bezpośrednim były szsro- 


I 


„ jjłiy^i eż były barfi® ooputer- , 
newasseliwójni^świ^^fl^ Kpn- 
str uSi/iSHo jena zasadzieoptyme- 
(izacjr siły ognia koturn latifj^cr 
inarewrowania i/łub ofjjiSii^^^lna 
że niektóre typy wypfi^m by¬ 
ty w ruchomą wieżyi^S to więk¬ 
szość posiotfeła oęiTłati o bardzo 
ograniczonych 
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:r^ L*i/Hi'.yjiiArJ^r^llV 
_ ;'-^^::.M’d.0..jli^».'Ię’ 

ne. wy|xisażD^ w podstaMW apS- 

kacje urnDŻIiwiające obsługę 
Internetu, dźwięku, odtwarzanie 
sekwencji wideo, a nawet nagry¬ 
wanie płyt, gdyż standardowynt 
Wyposażeniem tegoOS- 
-a jest program do wy¬ 
palania płyt audio, jed¬ 
nak obsługujący jak na ra¬ 
zie bardzo skromną listę napędów 
(XlFyRW. froducent wyposażył Sys¬ 
tem również W narzędzia pczwa- 
fające na obsługę aparatów i ka- 
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listę kompatybilnego sprzętu. 

Na cale szczęście z karta¬ 
mi graficznymi są znaczne rnnlą- 
sze problemy. W wf^ośri pf^y- 
padkdw, jeśli dysponuj^z kar¬ 
tą grafczrą budowaną w opara 
o pDpułerne kości Ing. nVi[lis 
Rwa TNT i pocbodne, Intel i74D, 
SlS3 to z grafiką nie powinie¬ 
neś mieć żadnego problemu. 

Niestety, podobnie jakkaż- 
dy młody system operacyjny, 
również BeOS cierpi na molą 
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ra f%lfpe, odcze¬ 
kać chwilę pó- 
trzMinąnaE^adG- 
warie i gotowe. 

Wreszcie m ekranie naszego mo¬ 
nitora możemy dtezyć oczy czymś 
innym nii produkt Bille C, 


PIERWSZE KROKI 

Aby do czegokolwiek można by¬ 
ło wykorzystywać zainstalowany 



praktycznie ^dne zmiany ustawieć 
nie wymagają restartu kompiite- 
ra. 

Poruszanie się po BeQS nie od¬ 
biega znacząco od postępowa¬ 
nia z Windows. Pierwsza , głów¬ 
na różnica - zamiast przycisku 
Start w lewym dolnym rogu ekra¬ 
nu, ż którego rozwinąć można me- 


powinniśmy zacząć od przyjrze¬ 
nia się, co też zostało zgroma¬ 
dzone w jednym z trzech poilme- 
nu [Applications, Dęmoś. Pre- 
FerencesJ dostępnych zTrackera. 


KONFIGURUJEMY 
GO Sil DA 


■Prefiren- 
ces". Po¬ 
zwoli ono 
nam rów¬ 
nież na ustalenie parametrów wir¬ 
tualnych pulpitów dostępnych 
w tym systemie. Dodajmy, że każ¬ 
dy z maksymalnie 32 pulpitów mo^ 
że mieć inną rozdzielczość i licz¬ 
bę kolorów. Przełączanie pomię¬ 
dzy nimi dostane jest po wywoferaj 
na ekran narzędzia Workspaćes, 
kjb o wiele szybd^, za pomocą kofi> 
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ną SeDS S 
Perssnal Edi- 
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p r D gra- 
niikóui 
dzi a- 


iają- 

CI{Gk 
pod ti{iti 
sifsteniein. Pe 
Inne niestetu 


? 1 c 11 9 g UEI 

siągną ć de 
przepasł- 
nijclł zasB- 
beuj inter- 
n etu . 


POLSKA 
KCAWiATfl^ 
I CZCIONKI 


żerny iKtawlć Idawiatui^, którą dne- 
my się posługiwać. Nb (iście zna¬ 
lazła się Polsks. wfęciako domyśl¬ 
ny należy wybrać nasz kraj.; 
Niestety, pu wyborze takiego 
ustawienia spotka nas dziwna nie¬ 
spodzianka. Wciskając klawisz 
[FVtiwv ALT] + litera wcale nie uzy- 


na v 

Md irni^Tif nirnriw^ ogfiii 
wr/tsiaiąc 

•.*;? ■ (CM] I*? doćaioneV 
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terestj|<3cetnn%fiatrv,uc. t:c» 
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dtmtn połączenia typu Dial-lip. 
Nie^zabrafclo rowniezi prostej o 
programu pbćztd;vego -r.>: 
pi loglącterii atron WWW nie' 
■ c:W bardzo ypraszcżonęilnie 
zawierająceł obsługi Jay^ 


SOFf Din BEDS’A 


Cdi byfby wart system -n era- 
(iytFV/, dla tórego nie m i 
fió oprpgramdwrnjiFi^ EJi ♦: rć 
•4 BeOS nie lT?Gie pnsKn*: t ^ę 


porz/alą na fópsze i i-^ygod- 
rweit^z? vr/ti!taweniB BeQB'a czy 
lv eBZGie oiprzyjemnrą wolne 
clrwile odrobiną roŁr;-wttt 
GL-Arnj/ Cboć ■.> standardo- 
wvrn wypos^niu EteOS^a rm od¬ 
twarzacz niufUmedlBlny poti^a^ą- 
cy rćłVniej odgry^-zab piiKt mpś, 
ma Ul jak Mńn V/(nAmpa - ną* 
fiopi ifernii^sże0o prodiSnib Wgo 
f.yfKj Pi’ 'rm t^jsIypujB Hifwet 
'i r.rprz, iDtowHnyoh dla 
ł odpowied- 

V#; filłicłi ąon ‘'itnpetrćjek' 
pod 


Bc OS 


Q?# 


1:56 PM 


Connecting to TP-S,A.\„ rracker 


I BSprogran 

Cłsk Rer.niłn. 5v5tł‘ni fie: 
jinDl3lsrTio<vnxbsa!jfe: ob^ij 

jV(i litów *»/ 

Irł.ą ryęić7.|i:li I ATtyT, mni-j:.' v/itr 
urywii] rpiwr tyLn if,; g.r" ^ 
nę^‘.Vjioia: ifean kLu^ }h oofiii 

do ^ r^1 


aplikdćiamj biuror^^^^ 
czyjrBfjcznyml jakie u- dWiiią 
toi7V5tuje Wnriows Ś^8, tó )p^ 
wolt tfiytowąiyDprDgramo wenta 
zaczyna pojawłać 
('ją^jess to.dośd mate p-żayai/' 
[iFi shai^mręowe lub fiiBĘttrdit; 
r.w ąplE':^:if rle LU' .„t- -4>z 


BeOS!em 

im&dny 

le rezygno- 

wec/mzych 

przyzivyc.:m- 

t8dE'fręa'.'v 

rr 

nu upyiit^n 


.iC/fdEtlr 

.V "«iaA ,k- 
cations. 


MODEM 

IIIU- 

TERiUET 


System 

wyposażony jest w zestaw nie¬ 
zbędnych narzędzi umożliwiają- 
cych podłączenie komputera do 
intemetu pf7y wykorzystaniu mo- 


już wkrótce duże frfny software^owe 
zainteresują się tym systemem 
Na początek proponujemy do- 
insta Iowa nie kilku programów, 


operacyjny wyposażony został 
w przeglątterkę stron WWW - Net- 
posttwe, jednak jest ona na tyle 
uboga w fenkcje, że warto żamie- 
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W afpetfiosci An/ysterczą. 

Bardek i Baxter - Dzięki tym 
programom nie mLisimy od¬ 
cinać się pod BBQS'em od na¬ 
szych ircpwych przyjaciół, 

BeCQ - Również zwolennicy 
ICQ znajdę BoDS'owy odpowied¬ 
nik swojego ulubionego prpgre- 
mu. Może nie tak rozbudowa¬ 
ny jak jego okienkowa wersja, 
ale spelniejący prawidłowo 
swe podstawowe funkcje. 




WIĘCEJ SOFTI]...X 

j L.I& i» /nudzł łŁfeijyr^ 

piowapią 

7-'m r 

cadyku rTmnfii^Yn^^ im 
b8ćt;it!cSięw^^ 

m 

rTyliśnił Jif 5001 

?-!ybko;fmm się ńie ;V: 

Na pqc«ąUil:W^y!;'; 
iffłę B^; aj- 
adrSiifmi* ^vvwv’ hfl i 
ttwareTnejdZFem; li.hn 
duzei ‘G/Oy ’ćimp t.yi 

ęnmfr** 

tTimeri^. Jeśli ran* »fe' 

LZ8 mozumy pdwjśtflilJ 

(t ary w, dMe pr2vuotó 

dfa ĘeOSitt ‘ iy*Kw®3di' 


programem bardziej rozbudowa¬ 
nym, o większych możliwo- 
ściach- i-Scribe powinien zaspo- 
kdć nasze wymagania. 

Belnformed - Jeśli jesteśmy 
przy poczcie elektronicznej, 
nie można nie wspomnieć o new¬ 
sach, obsługę których zapew^ 
nia program Belnformed. 


mef^cyjnych produkcji, BeOS 
może poszczycić się sWoję wer* 
sją QIJAKE II, CIVILIZATION: 
GALL TO POWER. SHDGO MAD 
czy WORMS: ARMAGffiOON. Z kla¬ 
syki gatunku FPP znajdziemy rów¬ 
nież BeOSowę wersję OOOM^A. 
Nist^, za większość z tych pro¬ 
duktów trzeba zaptacić. 


i', mn^^h 

Miw^«4*’'U [{ndr?łv/a- . 

i L‘lub Treft 
CzyN-lwc^ zc»intęj'eąóMrii - 

BftDffpwwrr Ji kvifv=r 

cyjni^' m»^*' - 

od.YiedBe -7irniiv ir. n y Wi/*lłkrd- 
Desłw Fł»r.p ; ' ywh 

V/■‘•ł.ft: wr/il£?i'‘ 8^'I -I 

bawy popi lal r ynn n: uri/i 

Pr:,::łuUWr‘fńr .1 ^ 

i /h; ny imwro “ 

Ńcin;.5.r;f lĄrp* 

'inti :ii [kzL na^^furUf^^ 

mL' kJlfK 
prt?mż 

p r- . 

asy PU, Nie są onewca- 
le gorsze ud produktu firmy Mi¬ 
crosoft; tvł<D nriej popdmiB, e prż^ 
to mni^ znene szerakiej pubiicz- 
nośD, Jeśli ktoś zecbęcony tym 
artykułem postanowi zainstalcuf^ać 
BeOS 5 Persortal Edition I trochę 
się tym systemem pobawić, ży¬ 
czymy mile spędzonych chwil 
przy odkrywaniu nowych możliwo¬ 
ści tego ciekawego systemu. ^ 
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fBcę mimit j^rzEd 
I flińSiira-m 

J^G^w^i^] r' 

Pyt^m 

dtttCW^ rtzn nofti, aiakulimBk 
ina^ nadzlie, źfi Hf Gai^^ 


SAwBZE pod Koniec Mdfiiąoa 
choós^pnilG łdo&lni po notr^y numer 
n-eeefcu. Al poikimeck^netimz wM- 
ks tnidem G^FWfiiem eię od moiil- 


zi na dlużBzą metę będzie ceną zbyt niską, a!e jej 
podTffyźszenie do 40-50 zt przj' utrzymaniu jakości 
^er (minimum ? w skali Resetu) zagwarantuje ren¬ 
towność przedsięwzięcia. 2aś sami programiści nie 
powinni pobió problemów co do ceny gry (de facto 
lo sam Interplay zaproteslowal). Dla nieii iiczyó po* 
mnien się sam procent udziału w zyskach. Te saś 
na pewno nie spadną a mogą nawet wzrosnąć^ a więk¬ 
sza ilość sprzedanych egzemplarzy programu naj* 
wyżej podniesie ich pi^stiz wśiódkonkoreneji. W swo¬ 
ich rozażaniach na pewno me będę oryginalny - wezak- 
ze wielokrotnie temat ceny gier rozpatrywany byt 
na lamach wielu pism. lym razem jednak przyczy¬ 
ną powstania tego listu by ta sama Rcd_AkcJa, a do¬ 
kładniej osoba odpowiedzialna za tak nierozważne 
dopuszczenie niesprawdzonych wiadomości na 
pierwszą stronę tak szanowanego (?) pisma, doma¬ 
gam się rekompensaty 

łjika^z Gieryk 


loicstudalfim eię w kionmku nąjMlź' 


Bzęgo miel ' Sklepu wielobranźowo' 
^ amfigo potocznie Moekieim 
Tam bezwięksiĘyGh trudności dosta^ 
iem fiwąje pismD. Od razu w oczy rzu¬ 
cił mi df na^ówafc gdzie wielkimi 
htemmi pisało: GRA za B9,0O. Po krót¬ 
kim przejrzeniu OBtatnkh stron po- 
etanowilem, Iż etsnę się posiadaczem 
GwąJ GBT linmczafiem dzteiąj (OS-05- 
-2000) Tf „Gazecie Komputer'* (dodat¬ 
ku do ł^fsfborcaąj) ariykui „IM- 

beł maozeJ pakę - dlaczego nadal bę- 
dziemy dużo płacić za gry 
karaputerDwe“- A t utąj - togcdla. Zpo- 
wcMiu „shnego nacisku konkurencji” 
CD Projekt zmuszony został do re¬ 
zygnacji ze swoich projektów- W dal¬ 
szą} części artykułu poznać możemy 
kitka argumentów iro^yoli wydawców: 
- piraci cenę mogą obniżyó jeszcze 
bardziej ■ gracze przyzwyczają się 
do tego, że novrą grę można dostać 
za 30 zl i innych nie Ijędą kupować 
(!) - sprzedawanie gier za cenę bile¬ 
tu do kina to abmirdaJny (I!) i nićzym 
nie uzasadniony (fl) pomysł - cytu¬ 
ję; „Lepiąj już walczyć z piratami tra¬ 
dycyjnymi metodami” (*11) jReasumu- 
jąc: doszedłem do wniosku, że dys¬ 
trybutorzy to lu(Me bez: wyebraM, 
żyłki do biznesm odrobiny dobrąj wo* 
li- Przecież taka postawa tylko ha- 
mpje rozwój lynko- Owa „zabójcza" 
cena dla kookurenęji nie została prze¬ 
cież wzięta z choinki. nakładzie 
60-^70 tysięcy egzemplarzy (zapew¬ 
ne tyle polski lynek może wchłonąć 
bez problemu) dystrybutor osiągnie 
zyski przev?yższąjące te usyskane Etan- 
dardewymi met-odami (10000 egzem¬ 
plarzy po Ok. 100 zł.). Co prawda 00 


Dreli Łidiasiii, oraz wszyscy InM peszhmlowaiif ciytel- 
ihgIp lnlirni8Gja lainleszciiim na piermz^ stnarie fw- 
mru majewego po pferwszel^i rekiamą, a za tre^ tydi 
redakcja nio od^iciwiaihi, pe driirio w tmunencie ^ na- 
mei' sicift do druku nfcjesniiE lie lyshazywalena to, ze 
iviessiaii i»e ukaże sic lapowładai^ Fin^miE, także atler- 
Ft^ja była m wsrecti mar sprawilzoEa Jeś0 mtno wsiyst* 
ko dicl^yżGle domd^ się nieco fuięcel na temat prz^ 
sięwzlęciazwaiiegoEKtraGi^ zapr^ ite tekstu na stti 
1 B pośimęcaiese konteretiel prosouuej z iHztatem twór- 
diw tego pmjekm. 

Ostatnio (po diugirli i burzliwych przemyśleniach) 
doszedłem do iimiosku, iz redaktorzy Resetu są Ey- 
cerzami Jedi. A tak Rycerzami dedi. Zawsze gdy do¬ 
staję w swoje ręce nowy (gorący i pachnący) numer 
ReseŁu odczuwam zakłócenia i wibracje Mocy, jak- 
by krzjii podniecenia z milionów gardcŁ YEEAAAHH-^H! 
INI Zawsze też pod koniec każdego miesiąca odwie¬ 
dza mnie w snach Darth Vader i mówi: „Set your co- 
urse..,” eee, to znaczy „ Ustaw kurs na najbliższy 
kiosk Amoniaku. Tam kupisz Reset - Magazyn Cyber 
Mekulturalny lyiko dzięki niemu ziębisz wszyst¬ 
kie tąjniki Cieznnej Strony Moqy". Niedawno też mia¬ 
łem sprawdzian z geografii. Nic nie umiałem, bo po¬ 
przedniego wieczora zabalaganiłem tremy ąc do póź¬ 
na mieczem świetlnym. Spojrzałem na test i... njc. 
Czarna Magia (a właściwie Biała Magia, bo Czarna 
Magia to moje drugie imię). Wziąłem do ręjd sprzęt 
do walki z 4 kwąmdenyną, aby narysować jakąś ta¬ 
belę i nagle poczułem nagły przypływ Mocy. Czułem 
Moc między mną a kaitką... linyką.„ tahhcą .. i (tak, 
tak) nauczycielką. Zdołałem napisać wszystko i do¬ 
stałem... 54. No cóż,., musiałem potraktować geo- 
graficę mieczem świetlnym i czarami ciemnąj stro¬ 
ny :) W końcu nie bez powodu nazywąją mnie 

Darth Czerna Magia Ammńak 

l^na strarm-Jkh lo cienkia strittB m swip j^na I dem- 
m ElrEiiiv. radzimy iBUmit ((ako 

fzyiTcerzeJmkmmFiyatHiuneikiśu^^ innerzi^} 


jie pał tyle (obojętiie ezega - pafierosóifu, 
ogiriska* gfuim), l» na Etainiśó będziesz inist 
aslinę jak Vader. 

^wypiekamina twarzyprzec^jtEdem 
wasza re^nżje Remontu Mieszkania 2000! 
Jest naprawdę wyśmienita! I zgadzam 
się z wasza ocena w 99% (ja dąłbym jej 
ocenę 10)! Gra jest po prostu świetna! 
Rzeczywiście gdy pierws^ ras w ui ą za- 
grałem czułem się ciut rozczarowany, 
gra była nudna, i z pozoru bezsensow¬ 
na. Lecz gdy odkryłem wszystkie niu¬ 
anse jakie rządzą remontem, na zabój 
zakochałem się w tym produkcie. Jui 
o niczym innym nie mogę myśleć - czy 
to szkoła, czy obiad, czy impreza 
u kumpla ja cały czas rozmyślam nad 
wynajęciem nowego majstra z udarów- 
kąBosclm (tak, tak* nie przesłyszeliście 
się! BOSCHA ■ wynajęcie go jest nieziem¬ 
sko drogie, ale w ramach promocji do- 
stąje eię wtedy gratis dwóch roboli abs¬ 
tynentów!) czy nad kupnem super v/y- 
trzymałego kleju 

jakseprzycepistojuznieodcepis”. Je¬ 
stem teras przy IB misji (nazwa tegoż 
ma iście diabelski rodowód - „2!dzlchu 
Pompka kontra kibel zakładowy” - 
brrr, aż ciarki przechodzą po plecach). 
Nie łviem ile jeszcze mi zostało, ale re¬ 
cenzent wspmimEd coś o 17 miąjach. Czyż¬ 
bym końci^l moja nąjukochnaszą gier¬ 
kę?? Nie! Ja nie chce! Ja muszę w nią 
grać nonstop! Nie chcę zakończenia!!! 
Buuuuu!!H!l Chlip chlip sniiilirf? Ohhm, 
klawiaturę upaćkałem..., chofflpa, gde jezd 
ta uBtechka chigenićhim? Oco, już lepiej. 
O cżym to ja? Abaa, ale na szczęści świa^ 
tło dzienne ma ly rżeć nowa gra z tej se¬ 
rii - remont samochodu! Świetnie! 
Przewspanialef Oczami wyobraźni juz 
widzę te nowe zadania - „Naprawa roz¬ 
rusznika w Trabancie teściowej Bzefe te¬ 
amu produkty ące^o tę kretyńslcą gier¬ 
kę" czy „Syrena i Warszawa w jednym 
spały domku^. Oh oh! Kończę już, koń¬ 
czę, bo tak się podnieciłem pisząc tego 
maila, że muszę sobie wywiercić jakąś 
dziurę, bo inaczej EKSPLODUJE! 

FrtjJo 

Nie mdlisz się „fiemaiit sameebodu'' został 
ząpfwentaiwły tsrgacb E3, laś de 
pów ma tral^ przed 9 viriaztfi<ą. Jetłuah za- 
idm to nflEtąpt tui pe wakadai^ Viiydanv zih 
stanie rrOssitm pach do Remontu pefen ar- 
trytmdnyGH zadań np. wydrapanie 
zapafka novuej faktury fasady Palmiu KtiP 
tury i Natdu w ytfarszaii^m, ciy.*. ale o lym 
szal 


Hyrkj^ □ 
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Tytułem krótkiego wstępu-jestem matką 14 
'letniego syna, czy tającego regularnie ulubio¬ 
ne plemo ‘ ^Reset", który aby mieó pewność, 
te nie umknie mu żaden mie&ięcznik, zapre¬ 
numerował go za moją zgodą i wiedzą. Sama 
czasami przegiądam l/^^ae pismo, aby być mniej 
więcej na bieżąco z nowcściaim. Syn lubi Wa^ 
sze konkursy, a traf cbcial, źb wygrał nagro¬ 
dę w konkursie Jluskyyy milenijną] Wspól¬ 
nie tych „owadów" szukaliśmy .wysłał odpo¬ 
wiedź i mezmlemie się uoieseyl,gdy zobaczył 
aę na liście nagrodzonych. Myślę , ze sama 
świadomość wygranej była dla niego ogrom-* 
ną przyjemnością, ale klei^ odebrał „nagro¬ 
dę", u niego przyjemność zmieniła się w za¬ 
kłopotanie i niepewność, a u mnie w szok .Co 
to miało być ?ł! żart ? Dowcip? Jeśli tak , to 
kiepski . Gra , którą otrzymał tytułem „na¬ 
grody „jest skandaliczna. Mam na myśli grę 
„Gangsters-organized crime„ Zadałam sobie 
trud przec^tania załączonej instrukcji i opi- 
isu gry i jeetem zbulwersowana. Jest to gra 
na wskroś demorałlziyąca, instrutyąca jak być 
sprawnym przestępcą. zachęcająca do amo¬ 
ralnego. wypaczonego postępowania. %ma- 
ga od gracza /zgodnie z instrukcją/ zabijania, 
podpalania, podkładania bomb. wymuBzama 
haraczu i posłuszeństwa, kolaborowania 
z policją itd. Szkoda papieru na to wszystko. 
EJastanawiam się, czy ktoś z Państwa prze¬ 
czytał dokładnie treść załączonej książeczki, 
a potem, czy podarowałby tą grę V 7 łasnemu 
dziecku . Cziyę się obrażona faktem, że tak 
lekko przyjmujecie za pewnik, że przeciętne¬ 
go . normalnągo gracza zainteresi^e ta paskuj 
na i krwaiMa gra . To ma byc nagroda?! l Ta¬ 
kiej gry nie podarowałabym najgorszemu wro¬ 
gowi Szanuję wolność wyboru każdego gracza. 
niectL każdy gra. w co lubi, ale założenie że 
każdy lubi krwawe strzelaniu typu „boom'" jest 
skandaliczne. Równie dobrze mogliście jako 
„premię" dołączyć jakiegoś „pornosa „ i nu¬ 
mer „Playboya". Aby zakończyć . informuję, 
że ulubionymi grami eyna są „Starcralt" . 
crafl „ T ,II ."fiettlers „ I.n.IH .“Theme Park 
„n. „Sims", a dużo wcześniej „Lit tle big ad- 
venture „I i n. Poza tym korzysta na bieżą¬ 
co z licznych obecnie narynku progran^ kaztak 
cąąych, i nie mam tu bynąjmniej na ruyśli kształ¬ 
cenia- jak zwerbować do gangu nowych 
członków. lub jakiego rodzaju broni użyć do 
napadu. Do Waszej wiadomości: bardzo wie¬ 
lu kolegów syna preferuje właśnie takie gry 
i programy. Chyba wy nie jesteście na bieżą¬ 
co ze znajomością potrzeb normalnej młodzie¬ 
ży. Ra prośbę syna odsyłam grę bez podzię¬ 
kowania, z żalem, że tak nisko oceniacie wła¬ 
snych czytelników. 

Z poważaniem 

Jolanta Kulig - Salamon. 

Pnyiidelatąc na9’ody lieluHTpta^ 
zawiHtfowij wróżki tmezine włef[ivlal{ił sąiEie" 
klwaiia osoi iiairetlzoflyclL że dam osetia do^ 


stąłe iską. a ktttąeręjest tylko i 
sliąfłfzypadkii. 

Niestety piszę w niezbyt wesołej sprawie. 
Otóż pewnego dnia wracam Bobie ze szkoły, 
jak zawsze sięgam do szafki po Reset a tu szokl 
Wszystkie numery Resetn ZNIKNĘŁY Pytam 
się Mamy co się stało a ona mi na to -A te ga¬ 
zety z szafki? Tak pamiętam lato wyrzucił je 
wszystkie, bo stwierdzUam, że ząjmiUą za du¬ 
żo miejsca! No commenfs 

Spooky 


i nie wszystko jesEoze kapuje, szczególnie gdy 
ma do czynienia ż zawodowcem takim jak J a 
:) ale ludzie... to już przechodzi wszelkie nor¬ 
my.. Śmiechu było co niemiara 

baiky 

CSóżnfld irie nidz! flym- akażdy tamerem I mu¬ 
si dufilere z lega wynmrtąC. Może wartci by sko¬ 
rzystać ze s{iraviiit[iniefio w średm/irlEfau rniolo- 
ryzewanyck zwyczaju ozuaczmiia śt/yfete tmiecze- 
ftych użytkownHsćw aur zlelmiym Osikiem 
fia tikldt ludzi złehma dyski kib coż padobneie. 


Sm^ilecznie wsi^zromyl radzimy skffldaJdm^ 
się panie z autufem kobutmge ttatu. 

J^tsm biednym rozbitkiem na BEj^SLZJDNEJ 
wyspie (nie licząc tych 400000 mieszkańców) 
uzależniłem się od Rasetu i komputera. Gdy 
płynąłem po oceanie, mój statek rozbił się pod¬ 
czas sztormu. Na szczęście uratowałem no¬ 
tebooki, którego ze sobą zabrałem. Miałem 
na nim Kwaka Trsy oraz emulatcrkaPSKA z kil¬ 
koma grami (Teken 3 . Craeh 2 , Seul Blade). 
Z mojej załogi tylko Ja ocalałem (może to i do* 
brze. bc nikt nie dobierze się do mojego kom- 
pa). Boplyn^em do wyspy, która była w od¬ 
ległości około S km. Wyspa wyglądała na bez¬ 
ludną więc przeszedłem się po niej kawałek 
i zobaczyłem małą budkę z napisem WSZYS¬ 
TKIE NUMEfiY EESETD , Od razu wbiegam tam 
i wyzbieraiem Vłfssystkie numery waszego pi¬ 
semka .Nie wiem jakim cudem one się tam zna¬ 
lazły i kto zbudował ten domek, ale bardzo je¬ 
stem mu wdzięczny, bo mogę czytać moją ulu¬ 
bioną gazetę. Teraz kończę pisać do was list, 
zaraz wrzucę do wody butelkę z nim w środ¬ 
ku i będę grał w Kwaka 3 

Gawi Kmzo^ IJrockotty w I^hline 
(LUBLm RULEZ), ohenk 
mieszkający na wyspie X (WYSPA 
X fiULEZY 

JeśP ps tli lAfy^le lif ęcify się finmy i leiefanaM 
taipewnclclą bytfatnisz dział prenumeraty ed- 
fEelapumfany wraz z cafyrri POłtytbieitiie 
JelPfuml itle byłe te być może: ał dubm się ma* 
showaly, tt) liyto Id naprawdę m^lcziie ml^sce, 
gttda Każdy cbclattiy sle znateżń tw szczepmD- 
£cl autor popri^uBse llsluj^ w takim pr^y|łffl^ 
bu szczerze zazdreżinmy. 

Przypadek, który za chwile opisze jest jak 
nąjbapdziej prawdziwy i nie bardzo wiem czy 
się śmiać czy płakać,.. A było to tak. Kumpel, 
nazwisko i sęywe litościwie przemilczę, zapy¬ 
tał się cży mam może Matrisa na płytach (cho¬ 
dziło mu o pirata}. Ja mówię, że nie, bo to praw¬ 
da i dcdąję. że mój ku syn ma ten film na dys¬ 
ku. No vińec mój kolega spytaj się czy może 
nie dałoby się (hołd on to your panties) prze^ 
grać całego filmu na... dyskietkę fdd... Js ro¬ 
zumiem, że jak ktoś ma kompa od pól roku 


? .okazji bez 
LiKdzii (czyli jak 
zwykle* pozdrowie¬ 
nia otrzymują: 

Ainacęusz Ziar^ko-i 
part 9K MHecpor 
.trzalkai BastionT 
ohen^ CebuIoT 
, r* a s h C r- n 'v' a X t h e 
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TEST DHiVE OFFROAD 3 

Aby uaktywnić wszystkie możliwe cheaty 
i wszystkie możliwe samochody jako na¬ 
zwisko wpisz ZAKARY X 

RAINBOW SiX: ROGUE 
8PEAB (URBAN OPERATłONS) 

MaciSmj Enter, a w okienku, które się po¬ 
każe wklepuj rastępujące kody: 
teamgod - tryb boski dla całej drużyny 
avatargod - tryb boski 
ncbrainer - wyłącza inteligencję 
explore - misja nigdy się nre kończy 
Sfingerdiscount - uzupełnij zawartość kieszeni 
tbeshadowknows - niewidzialność 

SOUTH PARK RALLY 

Zakończ z sukcesem tryb champfonship 
bez zbierania żadnych tokenćw. Wszyst¬ 
kie trasy, samochody, skóry i inne che- 
aty zostaną uaktywnione: 

Opcja Giieat Shed - wygraj Rally Days 1 
bez zbierania żadnych bonusów 
Gra jako Bebe - przegraj wyścig Cowdays 
bez zbierania żadnych bonusów 
Gra jako Big Gay Al - wygraj wyścig Plnk 
Lemonade 

Gra jako Carlman Cop - uderz kurczaka 
pięć razy za pomocą słonych kulek 
w czasie rajdu Read A Book Day 
Gra jako Damian - wygraj wyścig New 
Year's i jako jedyny dotknij klucza mile¬ 
nijnego 

Gra lako Śmierć - wygraj wyścig Haiio- 
ween odrzucając za jednym razem czte¬ 
ry cukierki 

Gra jako Grandpa - wygraj wyścig Halloween 
Gra jako Ike - zbierz ukryte power-upy na 
szczycie samolotu w wyścigu Memonai Day 
Gra jako Jezus - wygraj wyścig Christmas 
Gra jako Marvin - wygraj wyścig Thanks- 
giving bez zbierania indyków 
Gra jako Mephisto - wygaj wyścig Inde- 
pendence Day 

Gra jako Mr. Garrison - uakty wnij cztery 
checkpomty w wyścigu Raiły Days 2 
Gra lako Mr. Mackey - wygraj wyścig Spring 
Cleaning 

Gra jako Ned - zbierz dwanaście turbo po- 
wer-upów w wyścigu Independence Day 
Gra jako Pip - uaktywnij pierwszy i czwar¬ 
ty checkpoint w wyścigu Rally Days 2 
Gm jako Satan - wygraj wyścig New Vear's 
Gta jako Shelly - zbierz trzy ukryte pick- 
-upy w wyścigu Valentine's Day Dwa pierw¬ 
sze ukryte są w wieżach, trzeci w dżun¬ 
gli za obrazkiem skatera 
Gra jako Terrance and Philiip - zbierz czte¬ 


ry ukryle power-upy w wyścigu Chrfstmas 
Gra jako Tweak - zbierz pięó kofelnowych 
pick-upów w wyścigu Spring Cleaning 
Gra jako Visitor- zbierz ukryte power-upy 
znajdujące się nad checkpointem 1 i mię¬ 
dzy checkpointem 4 i drewnianym most¬ 
kiem w wyścigu Memoriał Day 

Lokalizacja dodatkowych kredytów: 

Rally Days 1 - Na drodze do Checkpoint 
3 jest rząd krów. Zamiast całkowicie skrę¬ 
cać |edż za czerwony budynek. Znajduje 
się on za domami, przed rynkiem miasta 
Rally Days 2 - Przy pierwszym moście skręć 
w lewo na tory 
Znajdziesz go na kori- 
cu torów 

Valentines Day - 
Znajdziesz go na koń¬ 
cu Big Gay Boat Ri- 
de. na skraj rzeki 
przed pokojem z pił¬ 
kami 

Road A Book Day - 
na szczycie cmen¬ 
tarnych schodów 
Thanksgiving - 
w Ring Jump, 
w oponie na klatce 
schodowej 
Memoriał Day - na 

krawędzi klitu, na stukniętej betoniarce 
Cflw Days - na południowym końcu pokoju 
Spmg Oeaning - w basenie przy Checkjmt 2 
Easter Egg hlunt - przy początku prawej 
pólkł skalnej 

P^k If monadę - r© czHVifi}nym dywanie w hdu 
independence Day - zaraz po prawej stro¬ 
nie budynku przy Checkpoint 2 
Halloween - za drzewami w rejonie miasta 
Christmas - za niebieskim samochodem 
na parkingu przy Checkpoint 3 

- STAR WARS: 

FORCE COKwlAKDER 

Nielimitowane punkty dowodzenia - na ekra¬ 
nie wybierania gracza, stwórz nowego bo¬ 
hatera z nazwiskiem JheGalaxylsYours''. 
Kliknij podwójnie na nazwisku. Podczas 
gry po prostu naciśnij U i już masz wię¬ 
cej o 500 punktów. iV!ożesz uzupełniać punk¬ 
ty tyle razy ile Ci się żywnie podoba. Nie 
możesz jednak robić tego z graczami, któ¬ 
rych już stworzyłeś. 

Dostęp do wszystkich misji - podobnie jak 
poprzednio stwórz nowego gracza o na¬ 
zwisku JheWorldIsYours* 

Tworzenie jednostek - możesz tworzyć jed¬ 
nostki nie czekając na statek ze zrzutami: 

- naciśnij CTRL 4 0 (zero) po uaktywnie¬ 
niu cheatu JheGalaxylsYours'‘ 

- kursorami wybierz odpowiednio jednostkę 

- kursor w lewo tworzy daną jednostkę 

- SHIFT 4 do góry lub w dól zmienia dru¬ 


żynę danej jednostki 
Poniższe cheaty uaktywniają się po wpi¬ 
saniu nazwiska JheGalaKylsYours" 
SHIFT -ł- M - 500 punktów dowodzenia 
CTRL 4 W - wygrywasz misję 
CTRL 4 8 - pokazuje aktywne jednostki 
CTRL 4 SHIFT 4 8 - pokazuje wszyst¬ 
kie jednostki 

CTRL 4 9 - zdejmuje Fog ot War 
Numlock 4 * {na klawiaturze numerycz¬ 
nej) - 999999 punktów życia 


Cheaty 


^ $m i 
Znii^ający Królik - wpisz „wolitiog“ w momen¬ 
cie kiedy zobaczysz królika, a po kilku se¬ 
kundach zacznie gonić svyój ogon i zniknie 
Więcej kredytów - wpisz „cheatercheater- 
wimpwimp" podczas wciśniętej pauzy 
Wezwj Parachuter Kid‘a - wpisz „uspa87419“ 
Zamień świnie w batoniki - wpisz .,bacon“ 
ZamjeriEan^r^ dorr^ wtc^ery- wpisz^toasT 

TOIVlB-RAIDEB;if5ęt^ * 

THE ŁAST^fllpI^lOM - 

Przeskakiwanie poziomów - na początku 
ustaw Larę dokładnie na północ; wejdź do 
ekranu z przedmiotami i spojrzyj na kom¬ 
pas; wejdź do menu Load Gamę; wciśnij 
H 4 E 4 L 4 Pi puść; wyjdźzekanu z przed¬ 
miotami i skocz do następnego poziomu 
Nieskończona liczba przedmiotów - postę¬ 
puj podobnie jak w przeskakiwaniu pozio¬ 
mów, tyle że zamiast na kompas spojrzyj na 
maty madipak i wciśnij G 4 U 4 N 4 S 
Wszystkie bronie - na początku uaktyw¬ 
nij nieskończoną liczbę przedmiotów 
wejdź do ekranu; zamknij ekran z przed¬ 
miotami; wejdź do niego podobnie; wy¬ 
bierz duży medipak i wciśnij W 4 E 4 A 4 
P 4 0 4 N 4 S 


























Tbv muuuuuu uuuuuuuu uu uuuuuu uuu uuu uuuuuuuuuuup ał 
^lustraszliwy powoduj©, że nawet sama nazwa rozlewa 
aę niczym kiepski asfalt na naszych ulicach. 

Z -^ikąd zmiłowania, nie mówiąc już o ochłodzie. 

^^fcrtego też podgrzejemy Was jeszcze bardziej, to nie żartl!! 
ftymasaprylis już dawno za nami. 

2 głębokiego zanadrza, z miejsca do którego nawet upai 

■e dochodzi, czyli z bezkresnej odchłani Resetycznej szafy, 

wydobywamy dla Was przenajwspanialsze prezenty!!! 

aKTiYYrr^YYYYYYYYYYYTTfY 

Wszystko có musisz zrobić żeby je zdobyć, to speinić 

Molika poniższych regulaminowych formaiiności: 


airówić DOWOLNĄ prenumeratę Resetu lub ResetuCD. 
Jtółi JUŻ jesteś prenumeratorem to rzecz jasna drugiej 
«S€diumeraty zamawiać nie musisz i możesz spokojnie 
wcii ląć ten punkt. 


ra drwię: 

bmówić znajomego, kumpla, kogokolwiek, żeby zamówi! 
FJCZNĄ prenumeratę RESET CD. O tym jakie będzie on 
laial z tego korzyści chyba nie musimy ci mówić - sam 
^konale zdajesz sobie z tego sprawę i bez trudu 
praJtonasz go, źe to dobra inwestycja. 


trsbcie: 

^^inówlonej osobie dać promocyjny blankiet wpiaty 
Y^Tcięty z Resetu. W odpowiednim imejscu wpisz swoje 
^i^izwisko w rubryce „osoba polecająca^', adres 
jir^iileszkania oraz numer twojej prenumeraty {pięć 
^rwszych cyferek z linii nad adresem), który znajdziesz 
^ kopercie, w któro] przychodzi do ciebie Reset. 


npewnij się, że namówiony osobnik zamówi! prenumeratę 
.^korzystając promocyjny blankiet. W ten sposób obydwaj 
ijstaniecie zadowoleni on dostanie prenumeratę, a ty grę, 
fssia przyjdzie do ciebie pocztą. 


^ piąte: 

wiemy o co chcesz zapytać. Tb prawda. Jeśli 
' iinówisz pięciu kumpli dostaniesz pięć gier. 

Aktualite du 25.06.00 

nUMIĘTAJH! 

UJLEPSZY PREZENT TO PRESENT PERFECT (ang) 























































































































BPBriiniBfata 

Prenumerata pól roczna 26 z I 

w Prenumerata roć^na - 50 zl 

,M-- - - ^ 

6 wydań: *^9 

Dac ł i'(^ ... ‘‘ 

I L ^ zawartości PŁYTY GD czytaj na str. 6, 

pismo Res t wraz z CD 



Namówienia na prenumerątę kolejnego nu¬ 
meru przyjnjtij eEny do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz ?:aprenufflerową.d numer 
listopadowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, jeMi dotrze po 
tym termltiie, dostaniesz prenumeraty od 
grudnia. Jeśli chcesz mleć pewność, że Two¬ 
je namówienie dotrze do naa w terminie* po¬ 
twierdzenie źapiaty wyślij do nas raksem: 

( 022 ) 828 - 55 - 88 . 

Kupon prentLmeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi 11 terami.wydawnictwo nie ponosi od^ 
ppwledzialnoścl za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nleozytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego, 

NnnBPy apchlwaljiB 

Posiadamy numery; 

5 . 6 , 7 , 11 , 12/97 

I , 2 , 6 , 7 , 8 , 10 , 11 , 12/98 

1,2 

II , 

1,2 


2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 8 , 9 , 10/98 

I , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 9 , 10 , 

II , 12/99 
1 , 2 , 3 , 4 , 5/2000 


Ka tylnej stronie kuponu prenumeraty 
eaznacz, które numery zamawiasz. 

WBZelkla tnlbmiaoje o prkiunaracle u^skasz telefonując pod nuffieri 

CO-22) 828 68 81 

e-mill; pp6oninBP@pesst.C8in.pl 

J&śli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty 3 Idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wyplaaną na kuponie 
Bumę pieniędzy, Teras wystarczy Juź 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam 
zapuka do Twojej skrzynki- 

Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaGonego kuponu nie 
Jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty, 

Wszelkie pytania i reklamację 
dotyczące pręnuTneraty należy 
załatwiać dzwoniec pod numer działy 
prenumeraty, a nie redakcji. 


7zł/eg& 


. 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 9 , 10 , 

12/99 

, 3 , 4 , 5/2000 










































































kation BJC 300 


Carłon wzorując sćą chyba na pro¬ 
ducentach chipsetów do Itart 
graficznych co pól roku zaczął wy¬ 
puszczać nowy model drukarki. Naj¬ 
nowszy model BJC3000 przezna¬ 
czony jest głównie na rynak domo¬ 
wy lub do obsługi malago biura. Tak 
jak I w poprzednich drukarkach Ca- 
nona 6JC3GOO wyposażono w dwie 


dem. Nowością jest możliwo^ do- 
łożenia głowicy skanującej, przez 
DO dostajemy kolorowy skaner o roz¬ 
dzielczości 720x720dpi. Nowy 
Canon sprawia niezłe wrażenie, jest 
mały i z powodzeniem zmieści się 
na niewielkim hmrku. Maksymal¬ 
na rozdzielczość druku jaką może¬ 
my uzyskać to 1440 x 720 dpi co 



b 1 


a — 



głowice drukujące, a każdy atra¬ 
ment jest umieszczony w osobnym 
pojemniku j można go wymienić nie¬ 
zależnie. bez potrzeby wymiany gło¬ 
wicy. Jest to berdzo ekonomicz¬ 
ne rozwiązanie i mam nadzieję za 
stanie się obowiązującym standar- 


powinno wystarczyć nawet wybred¬ 
nym użytkownikom. 

Sterowniki przeszły lekką mo¬ 
dernizację. Dołożono nowy sposób 
czyszczenia walka za pomocą spe¬ 
cjalnego jBpieru (delawe gdzie moż¬ 
na go kupić). Pojawiła się zakład¬ 


ka Speoal Effiad:s umożUwiająca uzy- 
sbnie np. efektu płaskorzeźby, mo¬ 
żemy zaprojektować znak wodny 
który będzie zawsze drukowany ja¬ 
ko podkład Cmoźe to być dowolny 
tekst np. „ściśle tajne", „uwaga ' 
itpJ. Szybkość druku wg. danych 
producenta wynosi ok. 6 stron na 
minutę w przypadku druku kolo- 
pnwego i 9 stron na minutą w try¬ 
bie czsmo białym. Te czasy faktycz¬ 
nie da się uzyskać, ale przy usta¬ 
wieniu najsłabszei Cdraft) jakości 
i tylko podczas drukowania tekstu. 
Jeżeli chcesz wydrukować koloro¬ 
wą fctograhę formatu A4, to mu¬ 
sisz się liczyć z tym. że drukarce 
zajmie ta około 8 minut. Nie jest 
to rewelacyjny wynik, za to na ja¬ 
kość nie można narzekać. Wydru¬ 
ki są dobrej jakości [zwłaszcza gdy 
użyjesz głowicy Foto) 1 nie mam do 
nich żadnych zastrzeżeń. Jedyną 
wadą Canma dosyć głośna pra¬ 
ca. F^dsumowując, jest to całkiem 
udane urządzenie, ktćry bez ohnw 
można polecić znajomym. 


IlilatPOK MUlennium 6200 S MB 


Pierwsze wrażenia po zain- 
stalnwaiuu MdtrGxa Millennium 
G30G zniechędAy mme do lesto- 
wonie tej karty na kilka dni. 
wsze Hiyślatetn, że MatroK jest 
^mą solidną, dbającą □ klien¬ 
ta, a tu dostałem kartę, na któ¬ 
rej nie dało się uruchomić nie¬ 
których gier, a te które dały się 
„odpalić'" były jakieś wolne, z mec- 
no poszarpaną animacją. Kie¬ 
dy jednak ściągnąłem z Inter¬ 
netu nową wersję drhrErdw, 
wszystkie moje uwagi straciły 
^na Pd ich zainstakiwaniu oka¬ 
zało się że 02110 jest niezłą kar¬ 
tą przeznaczoną dla imuai za¬ 


sobnych w gotówkę użytkowni¬ 
ków, SSDMTh Ramdac i GMB pa- 
międ 50RAM taktewanaj 1 
zegarem pozwalają na uzyska¬ 
nie maksymalnej rozdzielczości 
19Slxl2DD punktów. Karta pra¬ 
cuje w standardzie AGPx2, po¬ 
siada bitowy Z-bufor [IGbi'* 
tuwy w Direct 3D}, obsługuje 


wszystkie nowe funkcja 3D oraz 
wspomaga dekodowania blinów IIYD. 
Funkcja VibiwdCdoiJrOual^ (Chip¬ 
set dokonuje zawsze renderingu 
32-bitDwega poprzez interpolację 
—nawet jeśli tekstury nie korzy¬ 
stają z 32-bit) daje niespotykaną 
w innych kartach jakość obrazu. 
Fe instalacji sterowników^ we 


^ LEslo 



wlaściwościajch ekmnu pojavna 
się kilka nowych zakładok. 
Możbwości ingerencji w usta¬ 
wania Matima nie są zbyt roz¬ 
budowane. Możemy tylko usta¬ 
wić korekcję kolorów i włączyć 
SZhitowy Z-bufor. Podczas in¬ 
stalacji driveróiw automatycz¬ 
nie instalują się dwa ptoigramy : 
Małrox Diagnostic podający 
podstawowe informacje o kar- 
de i Oulcklfesk do szybkiego prze¬ 
chodzenia da ustawieó parame¬ 
trów karty. Brakuje natoiniast 


programu do podkręcania parametrów. 
W programach testowych i grach Ha- 
trcDc MtUennium sprawował się cał¬ 
kiem nieźle, osiągając dobre wyniki 
w rozdzielczośoi 8Q0 x 6DQ punktów. 
W wyższych rozdzielczościach obraz 
za bardzo skakał i gra stawała się zbyt 
męcząca. Hie ma się jednak czemu dzi¬ 
wić - 8 MB jest zbyt małą ilością pa- 
międ jak na wymagama wspa^czesnyćh 
gier. Podsumowując, j^t to bardzo do¬ 
bra karta dla ludzi, którży używką kom¬ 
putera do pracy i przy okazji chcą so¬ 
bie od czasu do czasu w coś pograć. 
Jeżeb jednak jesteś maniakiem gier. 
to kup sobie coś Innego. 

Tbsly wykonałem przy maksymal¬ 
nych ustawieniach szczegółów na 
komputerze PHI 5D0 MKz i 1S0 MB 
RAM. 


Unreal 


B00)(600 

15,24 fps 

Ouake II 


800x600 

16.7 fpś 

102-1x7 6B 

9,7 fps 

Kingiiin 


800x600 

15,7 fps 

Hall Ule 


800x600 

17.16 fps 

102^x768 

12,83 fps 

Unieal Tournatnent 


800x600 

18 fps: 

1024x768 

8,1 

dOmarli Max 


800x600 16 bit 

2406 

800x600 32 bit 

1755 

1024x76:6 16 bit 

1574 

SDmark 2000 


000x60016 bit 

1052 

800x600 32 bit 

1385 

1024x760 16 bit 

679 

Ouake III 


B0Ox600 

11 fjis 

1024x768 

5.3 fps 

Trltanium 03D 


800x600 

26,9 fps 

1024S768 fps 

21.3 fps 

Tritanium OpenGI 


000x600 

15fps 

1024x768 

13,1 fps 


































w odpowiecŁii tia zarzuty o dzi^alnoSć 
monopolistyczną przcdstawicid rfASKu 
(jedynej oi|;aiłizacjf mającej prmo re- 
iesircm^ć polskie domeny ifitemeto^e) 
stwierdził ze nfe ma mowy o żadnym 
monopolu, bo jŁ|;o działalność zostak 
mwierdzona zarządzeniem S7 dyrekto¬ 
ra NASE, Co ożil^tcża ni mniej niwJ^ej 
tylko tyle, że goście z NASKIi sa¬ 
mi sobie przyjm^li uprawnień ta. 


Angielski kontrwywiad Ml 5 kosz- 
teoi 25 miliondw funtów ma za* 
miar stworzyć centrum monJto- 
lowunia wiadomości interneio^ 
tt^di wysylanycli na terenie 
IKlelkicj Brytanii, h podobno ist¬ 
nieje coś takiego jak tajemnica 
korespondencji. 


Komisja Europejska oskarżała fir¬ 
mę Mnlendo o stoso\^^iL]lte prak¬ 
tyk mających na celu sztuczne za¬ 
wyżanie zysków. Firma podzieliła 
Europę na 7 regonów^ l w każdym 
a nidi u siano wita jednego generalnego 
dystrybutora. UniemoAJiwia to jakikol¬ 
wiek import konsol i praninięciem ofi¬ 
cjalnych kanałów^ dystrybucji Może po 
prostu nie kupow^ać Nlntenilo? 


Voyetra Tiirtle Rcach Jest producen¬ 
tem stacionarnego (xłhvarzacza mp3 
o nazwie Andlntrun. Erząd zenie podłą¬ 
czone do komputera za pomocą sied 
ideforricznej samo przeszukuje twardy 
dysk w ppszukrwaiiiu plików' mp3, two¬ 
rzy playlisty i wySwietla tytuty utworów. 
Następna w^ers)a urządzenia ma odtwa¬ 
rzać pliki bezpośrednio z Internetu. 


Trzeba zapłacić 8 milionów dolaiów by 
stać się właścicielem adresu interneto¬ 
wego ww.heiktom. Ciekawe, tzy znaj¬ 
dzie sdę nabywca, bo chociaż ped tym 
adresem nie ma jeszcze nic ciekawego, 
to miesięcznie odwiedza go ponad mi¬ 
lion osćb. 
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Het Lesio 


Lesio 


A5BSP RS jest typowym soft- 
modemem koTnunikującym się 
I komputerem pnei złącze PCI. Tek 
jak i Inne modemy tep 
szDŚć pracy przerzuca na proGe' 



sor kompirtera. Minimalny proce- 
son który potrafi sobie z tym po¬ 
radzić to Pentium 166 MMX. 
Standardowo 


dziewięć dićd sygnalizujących pra¬ 
cę, z tylu mamy dostęp do wszyst¬ 
kie^ potrzebnych złącz, W komple¬ 
cie dostajemy jaszeże kabel loolą- 
czenio wy I zewnętrzny zastlacfl Do 
każdego moddu Apache do¬ 
łącza identyczne oprogra- 
mowante. UmożMa ono 
nadawanie i odbieranie 
faksów oraz używanie mo¬ 
demu jako automatycznej 
sekrstarki z nielimitowaną 
liczbą skrzynek poczto¬ 
wych. Op ro grama wenie 
jest napisane bardzo przy¬ 
zwoicie i nieźle sprawdza 
się w normalnej pracy. 
Wszystkie modemy riz^s* 
ją prawie identycznie. \%- 
jątek stanowi A56-SP- 
RŚ. który dosyć akutecz- 
nie obciąża procesor, 
zwłaszcza podcząs wybie¬ 
rania numeru. Wszystkie modemy 
pracowały stBbte i nie miałem pr^- 
padku samodżielnegc zerwania 


Sieć 


Czasami nachodzi człowieka 
taka chwila, że chc^lby zagrać z ko^ 
legam* w jakąś grę i przydało by 
się połączyć ze sobą dwa kompu¬ 



tery lub stworzyć rnalą sieć. Je¬ 
żeli nie wiesz jak się do tego za¬ 
brać, to mam nadzieję że ten ar¬ 
tykuł pomoże Ci zorie!’tować się, 
ze nie jest to taka trudna spra¬ 
wa jak by się z pozoru wydawało. 


Trochę teoriip 


moefempr^ 
je z szybkością 
56kbps 
vj standar¬ 
dzie VB0 
i przesyła fa¬ 







We Włoszech zap:*dł interesująq' \\7- 
rokw procesie o nielegalne kopiowanie 
programów. Prow’adząc> spranę sędzia 
orzekł, żę według ’svloskiegó prawa ko- 
pio^^anie programów nie jesi nielegalne 
pod warunkiem, że nie czerpie się z te¬ 
go żadjiych korzyści materiainych. BSA 


ksy Z szybkością 14400 bps. Jest 
to najtaósiy mod^ ofarowany przez 
Apactie f można go poleekS tym, dla 
których najważniejszym krylsa- 
rium zakupu jest niska cena trzą- 
dzeria. Dopiero A5&SP-HCF zasłu¬ 
gują rm niiBiło normalnego, powez- 
n^D modemu. Oprócz znacznie 
mniejszych wymagać sprzęto¬ 
wych wyróżnia go jeszcze upgrO- 
dowalny łśos, co powoduje że urzą¬ 
dzenie nie powinno szybko sięze- 
staf7ed. Ostatni 
z fnedemów 
AE5BSP-RA prze¬ 
znaczony dla 
najbardziej wyma¬ 
gających użytkow¬ 
nik^. Zamknięty 
w szarej niedużej 
obudowie oferuje 
wszystko czego 
można by oczeki¬ 
wać od tego typu 
urządzeó. 1 prao- 
du wypitJwadZDno 


połączenia. Podobne rozwiązania 
koTistrulocyjne i riewygórowafia ce¬ 
na sugerują, że Apsche może sku- 
tocznie wolc^d z firmami Idtk 
lub Pentagram, ęo dla klientów mo¬ 
że wyjść tylko na dobre. Bo nie 
ma to jek konkurenejs. 


Istnieją dwa standardy 
kabli używanych w sieciach 
Ethernet: podobny do ka¬ 
bla antenowego kabel kon¬ 
centryczny i skrętka skła¬ 
dające się z czterech par 


ii umili 



rGŻrokoiorowych przewodów. 
Sieci opartych na kablu koncen¬ 
trycznym (zwaną także siecią Brc 
— od nazwy używanych końcó- 
wekl me kładzie się już od kilku 
lat, Powodem była duża awaryj¬ 
ność tego fozwiązama, kompu¬ 
tery były łączone ze sobą sze¬ 
regowo i gdy padło jedno łącze 
siadało wszystko. Dodatkową wa¬ 
dą byl niski transfer danych ja¬ 
ki można było uzyskać wynoszą¬ 
cy zaledwie 10 Mbit/s, Z sie¬ 
cią na skrętce nie ma tego 
typu problemów. Kompute¬ 
ry łączone są m ZE^zie gwiaz¬ 
dy, 8 szybkość przesyłu da¬ 
nych wzrosła do 100 Mbit/s 
Oo wykonania sieci potrzeb¬ 
ne nam będą: kabel nie 
ekranowana skrętka katego¬ 
rii 5 (może być Beiden, 
BrandReK, Alcatef), karty sie¬ 
ciowe z wyjściem RJ45. 
wtyczki FU45 i hub zwany tez 
koncentratorem jeżeli zamie¬ 


ni a g a z y n 


y b 


niekuLturaLry 


R e s a t 


numer 


lezerutac 


2 0 0 0 
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rzamy połączyć ze sobą więcej niż dwa komputery. Przy połącze¬ 
niu ze sobą dwóch komputerów hub nie jest potrzebny. Przy kładzeniu 
kabla pamiętaj, że jego długość nie może przekraczać 100 m. 


Kabla 

Gdy łączymy ze sobą tylko dwa komputery, to musimy wykonać 
specjalny kabel zwany także kablem l(rDsowym wg. poniższego sche¬ 
matu: pierwsze wtyczka: biało pomarańczowy, pomsraóczowy, bia¬ 
ło zielony, niebieski, biało niebieski, zielony, biało brązowy, brązo¬ 
wy. druga wtyczka: biało zielony, zielony, biało pomarańczowy, nie¬ 
bieski. biało niebieski, pomarańczowy, biało brązowy, brązowy. Jeżeli 
wykonujemy zwykły kabel łączący komputer z koncentratorem, to 

łączymy kable w identycznej ko- 


I ot I Ąji^ j 


— b l 


nier^ pSkow i drukarek (jeżel dimsz 
by ktoś korzystsł z twojego twar¬ 
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lejności w obu wtyczkach tczyii 
z obu stron: biało pomarańczo¬ 
wy, pomarańczowy, biało zielo^ 
ny, niebieski, biało niebieski, 
zielony, biało brązowy, brązowy). 



Oprogramowanie 

Przy prostych sieciach peer- 
to peer (czyli bez serwera! nie 
potrzebne jest żadne dodatkowe 
oprogramowanie. Wszystko co mu- 
simy zrobić, to zainstalować 
sterowniki do karty sieciowej 
i odpowiednio skonfiguro¬ 
wać otoczenie sieciowe. W tym celu zaznaczamy ikonę otocze¬ 
nie sieciowe i naciskając prawy klawisz myszy otwieramy zakład¬ 
kę Właściwości. Sprawdzamy czy mamy zainstalowanego klien¬ 
ta sieci Microsoft Networks tinstaluje się go następująco: dodaj, 
klient, Microsoft, Klient sieci Microsoft Networks) i protokół 
TCP/IP [Instaluje się gn następująco: dodaj, protokół, Micro¬ 
soft, protokół TCP/IP) Następnie wybieramy pozycję:Protokół 
TCP/IP -strzałka- nazwa naszej karty sieciowej, wciskamy wła¬ 
ściwości i otwiera się nam okno, gdzie musimy podać adres łP 
(unikalny dis każdego komputera) i maskę podsieci. Proponuję 
wpisać: numer IP: 10 10*10. r jako ostatnią cyfrę wpisać nu¬ 
mer komputera fczyłi. 10,10,10.1 dla pierwszego. 10,10.10.2 
dla drugiego itdJ, Jako maskę podsieci najlepiej wpisać 
255.255.255.0 Przedostatnim krokiem jest przejście do zakładki 
Identyfikacja, gdzie podajemy nawę komputera [unikalną) i grupę ro¬ 
boczą [taką samą dla wszystkich maszyn). Ostatni etap to udostęp- 


dego dysku i twojej drukarki). Że¬ 
by Twój twardy dysk był widzia¬ 
ny przez inne komputery musisz 
dcdatkm^ffi wewlaściwcścsacb dys¬ 
ku twardego zaznaczyć cpię wsidóK 
dzielenia zasobćw dysku tw me¬ 
nu: mój komputer zaznacz twar¬ 
dy dysk, wciśnif prawy kłm^ffiz myszy 
i wybierz właściwości, następ¬ 
nie przejdź do zakładki iidostęp- 
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nianie i włącz jedną z dostępnych 
opcji). Jeżeli wszystko zakończy¬ 
ło się powodzeniem to przy iko 
nie dysku powinna pojawić się 
ręka. Po prawidłowym skonfigu¬ 
rowaniu sieci i wpięciu wszyst¬ 
kich kabelków na właściwe miej¬ 
sca, uruchamiając otoczenie 
siecłowe powinieneś zobaczyć m- 
zwy wszystkich połączonych ze 
sobą komputerów. 


{ofganfciacja powptąna do wałki z pirac¬ 
twem) dostała szalu, bo zarżę!)' się po¬ 
woli pojawiać pierwsze łągalne (?) wło¬ 
skie strony z w^irezami. 

Na konferencji prasowej przedstawicieI 
Intela stwierdżtl, tę poc^iąwszy od pro¬ 
cesora Willamate — iiastępq^ Pentium 
111 firma rezł^gnuje z uniieszaania 
Liklatlacli unikalnych kodów identyfi- 
kaqinydL Mof e maj^ jul dość 3:abmvy 
w inwigilację? 

Na stronie littp;//ww'w*url>aii75.coiiii/ 
Mag^java7Jititil rozpoczął się świato¬ 
wy turniej klikania myszą, Zasada (est 
prosta: wygrywa len komu uda się 
w ciągu 10 sekund klilmąć jak najwię¬ 
cej razy. itivi«dzenŁa. 

Firma Sliin Nihi Electronics wjprodu- 
k{jwalą Tbum Ilrive — przenuśne 
dysld wielkości paczki gumy do żucia 
o pojemności 128 MB, Urządzenie 
i^kładane do portu DSB zapewnia zapis 
danych z szybko^cką 700 Ws 

Kanadyjska ftritia ATI zaprezentowała 
nowy ut^lad graficzny Radenn 256^ 
kidry ma kon)vun>w'aC z nowymi ukła¬ 
dami Nvidii. Scalak potrafi dekodować 
filmy DVD, przetwarza 30 milionów 
trójkąlówi l.Smiliąrda tekseU aa 
sekundę. DodadOTyin atiirem ma 
być możliwość pracy dwóch proce¬ 
sorów na jednej karcie rów'jiocze- 
śnie^ co praktycznie podwaja te re- 
zulLaty. 

Mimo wyroku sądu następca 1S1n- 
dows 9B — Millenium dągje za¬ 
wiera przeglądarkę internetową. Mi* 
ernsoft Uczy na to, że apelacje od 
wTTOku będą trwały w nieskończo¬ 
ność, co da mu czas na skuteczne 
wykończenie konluJrcncjL Raz na 
zawsze. 

Ammkahsg sludencl z Brown Uni- 
versity zamieiiiU front gnuicliu biblio¬ 
teki w najwięlojzy^ na święcie wySwie* 
dacz do gry w Tetrlśa. Ma on 14 pięter 
lyy^okości i składa się ze ló OOtJ żaró¬ 
wek* Oczy^Sete w? grę można grać do¬ 
piero po zmroku. 


r 1 





























































































































Lcadtclc i Creativc zapowiedziały pre¬ 
mierę nowych lian graficznych opac’ 
tycli p procesor NV 1 5- nasiĘpcę Gtfor¬ 
ce 256. Bliższe testy za miesiąc. 

Gdy dobija cię szaro££ Internet E^plo- 
rera, to ze strtmy www;tiolljar.c4>ra 
Tdożesz pobrać plugin pozwalający na 



podłożenie własnej mpe^w mrejsce tla 
pod pnyclsl^i Jeżeli nie masz dńs^y 
arti^sty, to możesz przebierać z, przeszfo 
19 tysięcy skórek dostępiiyeh na stronie. 

Intel udostępnił speąfikiicję ztąaa 
CSB 2.0. Nowy Standard ma. pri(es)'ta£ 
dane i szybkością. 4B0 inhps 
(40xszybciej niż USB ].l) i nmobsłu¬ 
giwać urządzenia zgodne z USB 1. J 


Grspliire Wacom, Canon 8JC 3000 

Ultramedia 

ul. Chłodne 11, D0-B31 War^miva 
teL 654-61-22 do 24. fsjt 654-61-24 
WWW. uitremedie. com p! 

MatroK Millenitium 0200 8 Nf8, Palm III 
Weattech 

PrzBcnysia 6 p.227, War^aw'^ 
Tet, [221 663-66 38 
w w w. vjesttech. com.pl 

AsiiS P3C20aO, 64 
TCH COMPONENTS 

02-256 WarszfiWB. Al. Kraloiwska 110/114 
tsL (0-22) B68 22 25, 
fBx [Q 22) 868 22 52 
www.tch.com.p! 

Powergene Getorce 256 
Bios 

u!, Jagiełły 3, 02-495 War8Z3vva Ursus 
teł. 867-51-38 
WWW. hios.com, pi 

modemy Apacłie 
Aotlon 

ul. Jena Kazimierza 4^4, 01-248 Waiiizei^a 
teł. +48 [221 877 G6-12, 
fex -148 (22) 877-06-20, 
wwwBcition.com.pł 

KISS (opis w poprzednim numerze) 
AGO 

Proszków uE Prusa 36 
(221 756-47-46 


Palm III 


FalniLesio 


Grami AlpKaliet{*)i^vi^ 
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F^m IIE nałezy do modfi^ ost^- 
fifD grupy PIM ów (elektronicz^ 
nycłi organEzerói'^ Wyróżnia go 
na tle konkurencji bardzo prze- 
myślana koncepcja i mozIwDśGi. 

Samo urządzenie skiade się 
z dużego, cztiego na dotyk czar- 
no-bial^o wyś^i^etlaczs (z moż¬ 
liwością podświetlania i ustawie- 
m kontrastuj. ID-ciu przycisków 
(8 z nich rnożemy do^^-i/olnie zaprogramować], łącza na podczerwień i złą¬ 
cza krawędziGi-ifl^go do wymiany danych z pecetem. Dzięki stvjorzeriy wła¬ 
snego. bardzo prostego affebetu nazwanego i wbudowaniu progra¬ 
mu do razpuznawania pisiTia zr€zy9nov'/ano z kła^/ietury co pozwotiła na 
znaczne zmniejszenie wymiarów urządzenia 112 cm x 8 cm x 1.8 cm: wa¬ 
ga v^raz z bateriami 170 g), By opanować nowy sposób pisania liter do¬ 
łączono prostą grę i po nabraniu wprawy można w ten sposób pisać ok. 
30 znaków na minutę. Urządzenie zasilane jest z dwóch bater-j AAA po- 
zwaiającycli na ok. 12-15 gculzin nieprzerwanej pracy WbudowE^ie 4MB 
pamięci pozwala na przechowanie około 12 000 adresów, zaplanowanie 
spotkań w kalendarzu na 5 lat do przodu, wpisanie 3 000 zadań do wy¬ 
konań Ib, 3 000 notatek i 400 wiadomości poczty elektronicznej. 

Po wi/jędu z pudełka Pdm jest gotoy^/y do działanie. Wbudowane opro¬ 
gramowanie to min. kalffltdarz, nucatnik, kalkulator, lista zadan do zrabie- 
nm, książka adresowa i kontroler wydatków. W kumptecie dostajemy jesz¬ 
cze stację dokującą pozwalającą na vwymianę danych z pecetem (możemy 
róvjuież użyć portu podczmwnil i oprogramowań te do synchronEzacji da¬ 
nych min. z Outlookiem. Netscape Cafendarem, lub firnowym^ kalendarzem 
i książką adreso^^/ą. Chociaż Hrmowy soft jest bardzo wygodny, to olbrzy 
™ populerrosó urządzenia (w Stanach Palm opanował ponad 60% ryn¬ 
ku PlM'ówJ spowodowała, że w in ter necie dostępne są tysiące darmowych 
lub shara^ł/arm^^ch pragramów, Możemy tam znaleźć y^zystko: gry, kal¬ 
kulatory, mapy miast (do palma można podłączyć GPSł. bijdziki, progmmy 
graficzne, edytory tekstów, nakładki ns system operacyjny i wiele pragra- 
mów których przeznaczenia trudno so- 
bfe nawet wyobrazić. Dfa wszystkich 
niezdecydowanych stworzono emula¬ 
tor Palma na pececie, W^ito go so¬ 
bie ściągnąć by przekonać się czy to 
urządzenie będzie nam tak naprau'^ę 
do czegoś potaebne. Testy wypadły 
bardzo dobrze, Od raaj zainstalowa¬ 
łem sobie razszerzone wersje progra 
mów podstawowych, program pGZ 1 ^^^“ 
łający na uzyskanie polskich liter i in¬ 
ną wersję merladżora plików. Dcmjctlao 
jeszcze kilkanaście gierek (itost^nesą 
kom^jer^ staryd^ gierek znanydi z aj- 
tumatówl I okazale się ze zdołałem za¬ 
pełnić niecałą połowę destępo^ pefTię 
ci, 3 przeciętny program zajmuje rap¬ 
tem 40-60 kb. Opanowanie Graffiti zajęło 
mi 15 mrut (cały czas mamy dostęp¬ 
ną ściągę). Po tygodniu zabawy zonen- 
toiva[em się, że nie mogę bez niego żyć 
I nie pozostało mi nic innego jak go so¬ 
bie po prostu kupić. Polecam. 



Asus P3C2000 

i620 jest najnowszym układem 
łritela mającym zastąpić chip¬ 
sety BX. zawierającym kilka 
dosyć interesujących roz¬ 
wiązań. Przede wszystkim 
zwiększono taktowanie magi¬ 
strali systemowej do 133!\/lHz 
zaimplementowano ULTRA 
DMA 66 i obsługę portu /SRx4. 
Układ przystosowany jest 
przede wszystkim do współ¬ 
pracy z nowymi pamięciami 
RDRAM (przy okazji zastoso¬ 
wano nowe złącze RIMMl. W te¬ 
stowanej płycie zrezygnowane jed¬ 



nak z tego rozwiązania na rzecz 
zwykłych pamięd DI(V1V]. Dem RM- 
MOW okazała się być za wyso¬ 
ka dig przeciętnego użytkownika. 

P3C2000 wygląda bardzo 
solidnie. Posiada 5 slotów PCI, 
1 slot ISA, slot AGP i cztery miej¬ 
sca na pamięci DIMM (maksy¬ 
malnie możemy v4ożyć 1 GB pa¬ 
mięci). Tak jak w większości płyt 
głównych częstotliwość takto¬ 
wanie procesora (do 180 MHz} 
i mnożnik tmax. x 8) usta^/iany 
jest w biosie. Dla ludzi, którzy 
lubią sobie pogrzebać przewidzie- 
no również mtiżliwość ustawie¬ 
nia parametrów pracy proceso¬ 
ra za pomocą zworek. Dz^i moż¬ 
liwości regulowania napięcia 
procesora i częstotliwość tak¬ 
towania paiTiięci płyta bardzo do¬ 
brze nadaje się do podkręcania. 

n/IK64 

Układ Vja 694x będący bezpo¬ 
średnią konkurencją 1820 jest od 
niego tańszy, co od razu odbija 
się kcf^tnie ra cenie płyty. Ofe¬ 
ruje podobne możliwości: ma 
1 33MHz magistralę systemową, 
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otistuguje ULTRA DMA 66 1 AGP x 4. 
Wie ctelugujeia to pemięci RJMM, 
co nie jest wadą gdyż i tak nie są 
aneijyt popiiame, Sarna piyta róż¬ 
ni się znacznie cd produktu Asu- 
sa. Ma tyib trzy ztącza PCI i jed¬ 
no złącze AGR Wie ma natomiast 
żadnego złącza ISA, co r% jest zgoó' 
m z zaleceniami Microsoftu^ ale 
jak to wytłumaczyć komuś, kto ma 
jsowy modem lub kartę sieciową? 
Dobrym pomysłem (przy malei ile- 
sd slotów na karty rozszjerzećt) by¬ 
ło zintegrowanie karty muzycznej 
zgodnej z Sound Blasterem. Trzy 
banki pamięd pozwalają na wsadze¬ 
nia meteymalnie 76BMB RAM. Pły¬ 
ta obsługuje identyczny zestaw 
procesorów. Identyczny jest 
również zakres częstotliwości tak- 
towania procesora i ustawienie 
mnożnilca. 

Testy 

Obie płyty uruchamiałem z na¬ 
stępującymi procesorami: Cele’ 
ron 4Ś3+prz€j'śdówka, Pentium 
Ił 550 i Pentium (fl 600. W każ¬ 
dym przypadku system dzjałal sta¬ 
bilnie, przy próbach podkręce¬ 
nia wzrost szybkości nie był na 
tyle duży, by waito było pra¬ 
cować przy takieb ustawieniach 
na stale. We wszystkich prze¬ 
prowadzonych testach (spraw¬ 
dzałem z kartami V00D00 3. Ge- 
Force 256 i Savage 20001 tro¬ 
chę szybszą pfytą Cprzedętnie 
G-9%J okazał się MX 64 Aope- 
na, (ecz jeżeli chciałbyś go kupić, 
to zastanów się czy ifość slotów 
będzie dla Gebie wystarczająca. 


Powergene Geforce 256 




W oczekiwaniu na nowe karty 
graficzne oparte na układach 
(W15, Vbodm 4 itp, przal- 

stewić kolejną kartę opartą m itta- 
dzie Geforce 256 firmy Poy^erCo- 
lor Wykorzystuje ona słabszy ro 
dzaj pamięci, co korzystnie odbija 
się na jej cenie, niestety kosztem 
osiągów. Jako bonus producent 
dorzuca dwie gry: Test Drive 5, 
Wergasm i programowy odtwa¬ 
rzacz WinDVD. Jedyna nowe 
rzecz jaką mogę powiedzieć o tej 
karcie to gorsza niż w produktach 
konkurencji jakość obrazu Zaletą 
jest kusząco niska cena. 




Tritaniuni G1 

BDG)(60Ci — 56,4 fps 
1024x76e-49.? Ips 
1280-1024 32.3 fps 
1600x1200 -24.9 fps 

SDMARE MAK 
800x600 — 5620 
1024x768-5265 
1280x1024-3069 
1600x1200 -1806 

3DMAM 2000 
800x600—3803 
1624x788-2608 
1280-1024- 1727 
1600x120'.:-1178 

Dnreal Touinament 
800x600 —41,33 fps 
1024x768-39,30 fps 
1280-1024-33,19 fps 
1600x1200 -16.28 f; s 

Ouske II . 

800x600 — IM,2fps 
1024x768-85.3 fps 
1280-S6[f-56,1 fps 
1600x1200 -34.1 Ą)b 

Quake III 

800x600 — 62.8 fps 
1024x768-38,3 fps 
1280-1024-23,5 fps 
1600x1200 15.2 Ips 


mim 


Graphire firmy Wacom to nifiwielki tablet o wymia- 
i^ch 13x9 cm Ccaęść ektywnaJ podłączany do portu US8. 
W komplecie znejdziemy jeszcze bezprzewodową, bez- 
kulkową mysz wyposażoną w dwa przyciski i kółko (trzeci 
przyciski do przewijania okien. Mysz ma ergonomicz¬ 
ny kształt podobny do Urządzeó Microsoftu, Duża ćzu- 
tość 11DOO dpiJ może zadowolić najwybredniejszych. Jej 
wadą jest fakt, że działa tylko w polączsmu z t^letem 
słu żąc V m j edno cze śni e ze m a u sep ed . 

Rysik przypominaiący zwyczajny długopis ma na swo¬ 
ich końcach dwa niezależne czujniki nacisku (512 pozio¬ 
mów czuloścD. któi^m możemy przypisać róż¬ 
ne narzędzia melarskie. Z boku umieszczono 




podwójny pe zydsk. który również możemy do- 
lydnie zaprogramiM^ć. Gmphire instałł^e się 
trochę meczej niż inne urządzenia USB. By 
poprawnie zainstafować stert3vwiki, trzeba 
najpierw podłączyć tablet do komputera. Po 
wykryciu ui^ądzeniB przez system. Wind ow¬ 
sy doinstalowywu ją kilka plików potrzebnych 
do poprawnej konfiguracji driyerów. Na ce- 
deku umiE^eżono sterowniki do wszystkich 
wersji windowsow (95,98,2000 i NU oraz 
do MacOŚ. Drugi kompakt zawiera program 
graficzny Painter Gassic, któr^ doskooafe na¬ 
daje się do p£i:etestowania możliwości Wb- 
coma: Jest to jeden z nielicznych programów 
reaguj^ch na silę nacisku pióra. Ffekty, któ¬ 
ra można w ten sposób uz^^skeć niczym me 
różnią się od tych uzyskanych tradycyjnymi 
metodami maferskimi. Prtig('am umożiiwta na¬ 
wet wybranie faktuiymetenalu, na którym 
mamy zamiar zacząć malować, cc ma duży 
wpływ na końcowy efekt pracy. Podczas te^ 
stów Wacom zBchowywal się bardzo przy- 
zwotóle. Zaskoczyła mnie tylko Siła i ja¬ 
kiej ti’zęba użyć by uzyekać efd^t mak¬ 
symalnego nęcisku pióra. Za to 
przesuwanie kursora nie nastręcza¬ 
ło żadnydi kłopotów. Przesuwa się 
on takie wtedy, gdy rysik nie do- 
tyb powi^zchni pada (odstęp nie 
mcze być większy niż 4 mm), nie 
zostawiać 2 B sol^ żadnych śla¬ 
dów. Pó kilkunastu minutach pra¬ 
cy zapomniBlem, że nie mam do 
czynienia ze zwyWym dkigopisem 
czy też pędzlem. Gicciaż jest to 
jedna 7 tańszych Wersji, to wi¬ 
dać (ednak że firma dba o jakość 
prąd u kowanego towaru. Jeżeli 
masz ochotę na serio zająć się malar¬ 
stwem, Graphire stworzony fest właśnie dia 
Gebie. 

































Jeśli twG(7enre fotografii zaczy¬ 
na nas worggać^ werto zainwesto¬ 
wać w dodatkowy sprzęt. Z cza¬ 
sem kupujemy obiektywy pozwą- 
łające na uzyskiwanie duź^ zbliśn 
[teleobiektyw] orez efektów 
speqakiych (ryUe oko) . V\^p- 
to rnieć taż statyw i do¬ 
brą lampę błyskową- 


coś WIĘCEJ, NIŻ „PSTRYK" 

APARATY 


&naita 


Czynnidem 
decydującym przy 
Wyborze aparetii fotograbcznego 
jest budżet jakim deponujemy of^ 
sposób wykorzystania aparaŁu- Je- 
śl nie chrHtiy zaangażować się w sztu¬ 
kę robienia zdjęć» e aparat wyko¬ 
rzystywać będziemy tylko do 
uwiecznienia ciekawydi momantów 
naszego życia, to wystarczy zakup 
sprzętu w pełni eutomatycznego 
(typu compact]. Aparaty tej kla¬ 
sy są mała, lekkie i łatwe w uży¬ 
ciu. Wystarczy nacisnąć przycisk, 
aby zrobić przyzwoite zdjęcie. Za¬ 
zwyczaj aparaty te wyposażone są 


we wbudo¬ 
waną larrpę bły¬ 
skową [□ małym 
zasięgu] oraz system re¬ 
dukcji efektu „czerwonych oczu" 
[zazwyczaj nie działa]. Bardziej roz¬ 
budowane „compacty" posiadają 
obiektyw z zoomem, pozwalający 
na wytonywaniezbliżeó i dynamicz¬ 
ne kadrowanie tbtogr^tbwaiego obiek¬ 
tu, co jest akceptowalnym mini- 
mum. Aparaty tej klasy nie pozwa¬ 
lają na żadną kreatywność - są po 
prostu maszynkami do robieiia zii^ęć. 

Druga grupa popularnych apa¬ 
ratów to lustrzanki mafoobraz- 
kowB, które wykorzystują stan¬ 
dardowe negatywy dostępne 


w skle¬ 
pach i kioskach (szerokość 
negatywu 35 mm). Kiedyś po¬ 
pularnym przedstawicielem tą gru¬ 
py były Zeniihy, produkowane przez 
naszych wsćfńdnich sąsiadów. Cie¬ 
szyły się dużym (i zasłużonym) po¬ 
wodzeniem w Polsce i na zacho¬ 
dzie Europy. Dziś w sklepach I na 
giełdach dominują „japończyki" wy¬ 
posażone w elektronikę, która z l^d- 
nej strony bardzo ułatwia życie, 
z drugiej ześ kompEikuie je w ra¬ 
zie usterek. Aparaty tej klasy po¬ 
zwalają już na bardzo wseie, je¬ 
dynym ograniczeniem jest już tyl¬ 
ko wyobraźnia fotografe. Maszynki 
te możemy rozbudowywać doku¬ 
pując rozmaite akcesoria. Poza 
tym aparaty tej klasy, oprócz za¬ 
awansowanych funkcji stoso¬ 
wanych przez profesjonalistów, 
często posiadają programy terr^- 
tyczne (takie jak pejzaż, portret, 
makro, zdjęcia Sportowe czy 
zdjęcie nocne], pozwalBjące na wy¬ 
konywanie dobrych technicznie fo¬ 
tek nawet przez początkują¬ 
cych. Z czasem zaczynamy tez za¬ 
stanawiać się, do czego ^ reszta 
przycisków i odkrywamy prawdzi¬ 
we możliwości eparatu* 


FUMY ZWANE 
TEZ NEGATY¬ 
WAMI 

Liczba rodzajów fil¬ 
mów, jakie aktualnie do¬ 
stępne są na rynku, jest 
bardzo duża. W końcu zb- 
cznimiy zastanawiać się, 
który wybrać i w jaki spo¬ 
sób film ma wpływ na ja¬ 
kość zdjęcia. Pr^ zakupie 
negatywu przede V(/5zysd(ich 
zwracamy uwagę na jego czu¬ 
łość, która aktualnie podawa¬ 
na jest w jednostkach ISO (naj- 
czę^‘ spotykane są filmy o czu¬ 
łości 100,2001400 ISOJ. Zasada 
jest taka, że im czulszy film, tym 
jego ziarno (pojedynczy punkt na 
zdjęciu] jest większe, ale jednoczeń 
śnie możemy wykonywać zdjęcia 
przy gorszym oświKfeniu. Jeśl chce¬ 
my robić zdjęcia w nocy bez sta¬ 
tywu i lampy błyskowej, musimy 
stosować bardzo czule filmy (czę¬ 
sto 2000 ISO). Ponadto filmy róż¬ 
nych producentów eksponują in¬ 
ną paletę barwną. Spotkamy się 
ze stwierdzeniem, że filmy Koda¬ 
ka mają bardziej nasycone ciepłe 
kolory (czerwień], a filmy Fuji ko- 
lory zimne (zieleń]. Oczywiście to, 
jakie kolory otrzymamy na zdjęciu, 
jest także w dużym stopniu zależ¬ 
ne od miejsca, w którym wywo¬ 
łujemy zdjęcia, więc oprócz ideal¬ 
nego dla nas filmu poszukujmy tez 
dobrego łaboratorium. 

Wyjeżdżając gdzieś dalej, 
warto mieć komplet filmów na- 
szej ulubionej marki w różnych 
czułościach, gdyż inny film za¬ 
stosujemy do oświetlonej silnym 
słońcem plaży, a inny do wypeł¬ 
nionego głębokimi cieniami łssu. 

To rzecz jasna tylko podstawy, 
ale efekt zastosowania tych zasad 
zauważymy już wywołując pierw¬ 
sza zdjęcia z wakacji: Z plażą ja- 
majską na pierwszym planie. 
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nteligencia jest w TORMEM^ 
CIE bardzo ważną staty- 
styj^ą, Nav’i;et jeźełi zamier* 
zacie grać wojownikiem, 
zróbcie z niego wykszta!- 
conego dżentelmena. 
Ustawiając tę cechę po¬ 
niżej 10 punktów ryzyku¬ 
jecie prowadzenie ślinią* 
cego się buraka, z którym 
nikt nie będzie rozmawiaL 
Dla wojownika bardzo ważna jest 
Kondycja i Siła, obie cechy są ze so¬ 
bą powiązane. Postać o dobrej kon¬ 
dycji otrzymuje więcej punktów ży¬ 
cia na levek a w TORMENCIE ńo- 
detkowG Bezimienny regeneruje 
z wokia. Na ponai 20 pcsomie kon¬ 
dycji dzieje się to tak szybko, że wy 
starczy trodię pobiegać dookda wro¬ 
gów. aby zupełnie odzyskać siły. Si¬ 
ła piYydaje eię także do straszenia 
rozmówców, a wysoka Charyzma 
pozwala b{Bfov^^ć i kla^ 
mać z bardzo dobrym 
skutkiem. Deje tez zniż¬ 
ki w sklepach! 

Ptecak Beamienne* 
go me jest bezdenny. 

Jeżeli nie chcecie po¬ 
zbywać się niektórych 
przedmiotói^y, umieść- 
deje w pojemniku. Mo¬ 
że to być beczka na ryn¬ 
ku tub dowolna szafa 
w ogólnodostępnym 
miejscu. Nie znikną, do¬ 
póki pozostaną scho¬ 
wane. 


PLANESCAPE: 

TORMENT PL 


YLł lAK POMOC WYDZIARANEAilJ 


Przyszła pora, aby za¬ 
cząć wreszcie opis przej¬ 
ścia, główny punkt pro- 
granw. Pamiętacie, że ze 
wzglęóu na ograniczoną 
ilość miejsca w gazecie, 
nie ma możliwości przed- 
stawienia rozwiązać 
wszystkich guestów. 

KOSTNICA 

Pobudka na zim¬ 
nym betonie nie byia 
przyjemna, ale za¬ 
wsze lepsze to, niż 
śmierć Po chwili dru¬ 
żyna zyska pierwsze¬ 
go członka — Mor te¬ 
go. Czaszka ponfioze od¬ 
czytać tatuaże na 
plecach bohatera, powie też. jak wydostać się z sali Posłu¬ 
chajcie jej, znajdźcie zombiaka i kluczem i zaklujcie go przy po¬ 
mocy wyciągniętego uprzednio z szafy skalpela. Jeżeli Mertę 
nie chce walczyć u waszego boku, zwróćcie mu na to uwagę. 

Obejdźcie dookoła kostnicę, porozmawiajcie z Oho Hem i EhVene. 
Znajdźcie dla mej igfę z nitką oraz płyn balsamujący, a podwyższy wa¬ 
sze punkty życia d 1 [na stafe) i da klucz do Sali Baisamowania. 

Na najniższym poziomie koniecznie porozmawiajcie z duchem De- 
ionary, aby dowiedzieć się mnóstwa rzeczy z przeszłości bohate¬ 
ra oraz nauczyć stę umiejętności wskrzeszama umarłych. Wyjść 
z kostnicy można portalem na prawo od grobu Deionary lub głów¬ 
nym wyjściem, jeżeli uda się wam przekonać strażnika do otwar¬ 
cia di™ (możne ukraść mu klucz). 


łfflka lAiażiOfCb informacji: 

A Etsziffiienny Jitsr mt/rnkrie/ny:) 

A iwikjęf- 

fiom u/ Tfłipty i ifjpfty — tych 
jtst w grze sptm 

A W grze tylko ł/mcze -— 
Emropy ł Cakstai Fira 
A Nic fjtnieję zhoje. hk fmłkfjt m 
dc/e Bezmmmegć pć/łiii:^ fatMze, 
hr^rtsokiy i pimdenie 
A Nie ńę ttzywm luków, mimo 

himeni^ ikony kolczam 
A Po poueroeie do Sigil uu da si^ od- 
wmkdinnyd} sfer (BaMor, Tariar) 


FAROP 

Skierujcie się w lewo, do PI a 
CU Szmaciarzy. Warto mieć 
przy sobie trochę śmiecia, gdyż 
właśnie w ten sposób otwiera 
się portal prowadzący do Śmie- 
ciowiska, czyli przedsionka za¬ 
kopanej wioski Faroda. Ważnym 
miejscem na Placu jest domek 
starej Mebbeth, wiedźmy mo 
gącej zrobić z was maga (jeże 
li wybraliście klasę wojownikaK 


Farod zamian za dziennik po¬ 
prosi o przysługę przyniesie¬ 
nie brązowej kuli z katakumb pod 
Sigil Kula znajduje się na koń¬ 
cu Zatopionych Ziem, do których 
wejście jest w Ziemiach Umar¬ 
łych. Katakumby kryją tez gro¬ 
bowiec, na którego ścianach wy¬ 
pisane są strony z dziennika Bez¬ 
imiennego. Ten właśnie dziennik 
□Harował Farod. Po wykonaniu 
zadania i powrocie na górę sta¬ 
rzec każe swojej córce Annie po¬ 
kazać miejsce, w którym znala¬ 
zła ciało Bezimiennego, Dziewczy¬ 
na przyłączy się do grupy ns stałe. 
Ferod vjkrótce umrze, można wte¬ 
dy wrócić i zabrać mu brązową 
kulę. oraz przeszukać skarbiec. 

Katakumby obfitują w ąuesty, 
które poza dostarczeniem satys¬ 
fakcji z gry, nie są konieczne do po¬ 
sunięcia gló^,^ 1 l 8 go wątku fabuły na¬ 
przód [Gzaszkoszczury, Czerstwa 
Mary. Łkające Kamienie itdl Tra¬ 
dycyjnie już niektóre zadania da się 
rozwiązać na kilka sposobów 
Gzaszkoszczury można zastra- 


























szyć twierdząc, że Cichy Krćl jest 
zbyt potężny, ebv' go pokonać, rmż- 
na też powiedzieć im prawdę. 

Zwróćcie uwagę na odciętą 
kę w tkających Kamieniach — to 
ręka Bezimiennego. Dajcie ją Da- 
busowi Tatuażyście, aby zyskać ko¬ 
lejny wzór do wydziergania. 

KAMIENICA 

ZBOKOW 

Mała lokacje, Jeżeli wybraliścse 
wojownika, zabijcie wszystkich 
bandytów i znajdźcie wejście do Alei 
Uporczywych Westchnięć, W Blet 



wadźcie do domu z martwym Oa- 
busefn» z jego zwtok zabierzoe miot 
[jeżeli jeszcze nie macie go w ple 
ca ku — to zwykły miot bardzo po¬ 
pularny w mieścieł. Ze skrzyni wy^ 
ciągnijcie iom Na miejscu śmier¬ 
ci Bezimiennego kamienna twarz 
uosabiająca ulicę poprosi o pozby¬ 
cie się nieproszonego gościa oraz 
likwidację zmian przez niego doko 
nanych. Użyfcie do tego młotka i ło¬ 
mu. wtedy aleja oty^^crzy się po¬ 
zwalając przechodzić miedzy daei- 
niCBmt Sg3 przy użydu gfe^ef mapy 
miasta. Oszczędzicie w ten spo¬ 
sób mnóstwo czesu potrzebnego 
na ładowanie kolejnych lokacji 

NIŻSZA 

DZIELNICA 

Znowu mnóstwo qu- 
estów, kolejność ich wyko 
nyV(/ania nie jest ważna. 

I^żlofte zostanie porwany przez 
sługusów Lotara, Władcy 
Śmierci. Nie próbujcie mu 
podskaldwać — to jedna z naj- 
potęźniejszych postaci w grze. 
potrafiące PWf^WDĘ zabić bt> 
hetera jednym skinieniem dło- 
ni. Kiedy już odnajdziecie jego 
kryjówkę, wystarczy dać mu 
czaszkę o dużej wartości, shy 


Morte znów wrócił do drużyny. Po 
v^;fzycie w katakumbach powinni¬ 
ście mieć taki przedmiot ze sobą 
(nadaje się m in. czaszka Cichego 
Króla, Czerstwej Mary lub głów¬ 
nego kapłana umaHakó\iVJ. 

Ważną postacią w dzielnicy 
jest Lenny, który na życzenie Bez¬ 
imiennego może zrobić z niego złu¬ 
dzi eja (nie poEe- 
cam, Anna jest 
w tej roli wystar¬ 
czająco dobre, 
a w grze nie ma az 
tylu zajęć dfa kraw^ 

CB, co w BAL- 
DURSGATE). Dru¬ 
gą ważna osobąjest 
syn jednego z kup- 
cóivnatargowislaj, 

Lazło. Rozmowa 
z nknzaowocL^je po¬ 
znaniem sposobu 
wejścia do wieży obfężniczej. 

Na początek radzę porozma¬ 
wiać z Adwokatem, ojcem Deio- 
nary. Plecak zapełni się nowy¬ 
mi przedniiDtami, i(\^śród nich kwi¬ 
tem pozwalającym do 

Wielkiej Kuźni (dopiero po roz¬ 
wiązaniu zagadki Dwunastoscia- 
nu, ale o tym później). Główna 
siedziba Bogowców obfituje 
w questy, które bardzo pomaga- 
lą zrozumieć losy Bezimiennego, 
Jeżeli zdocydufcde się zostać czfon- 
kiem frakcji (polecamJ, dostanie¬ 
cie możliwość zakupu bardzo do¬ 
brych [ale i drogich) brom 

DZIELNICA 

URZĘDNIKÓW 

NajwBżniejszym budynkiem 
dzielnicy jest Miejski (imach Roz¬ 
rywki, siedziba frakcji Czuciowców. 
fevjem krótko: TRZB3A się do nich 
przyłączyć. Będąc czionktem. 


warto odwiedzić Prywatne Sen- 
sorium i odciąć kamienie wspo¬ 
mnieć Reyell i Deionory. Zapamię 
tBjcie też, że Quellovi^t trzeba dać 
czekoladę, którą można kupić 
Sklepie z Osobliwościami 
Idąc z głównego hallu w prBf\.vo 
traficie na wykłady, których war¬ 
to posłuchać mimo dużych ilości 




tekstu do przeczytania. Szczegól¬ 
nie polecam ten o Wojnie Krwi. Po¬ 
niżaj znajdują się sale treningowe 
wDjDivników. magóiy i złodziei. Nasz 
Bezimienny jest wo¬ 
jownikiem, znajdu¬ 
jemy więc Qui- 
Sarainamawłamy go 
do powrotu na dro¬ 
gę nfldoadęptow szUf 
ki walki Od tej pory 
każdy zdobyty punkt 
umietętności wojow¬ 
nika powinniśmy za¬ 
mienić u mistrza na 
plusik oznaczający 
postęp we władaniu 
danym typem broni. 

Wracajcie tu często, 
sż osiągniecie maksymalne sta¬ 
tystyki. Pamiętajde. że facet 
kręci się po całym gmachu i naj¬ 
lepiej jest poczekać przy wejściu 
do sali treningowej kilka mi¬ 
nut). sż wreszcie się zjawi. 

Idąc do koóca w prawo znajdzie¬ 
cie mały hotelik, 
a w nim pryivat- 
ną komnatę po¬ 
przedniego wde- 
lenia Bezimien¬ 
nego. Dokładnie 
przeszukejde sza 
fy. zabierzcie 
WHzysdde przydat¬ 
ne gadżety. Naj- 
ważd^szym pmf- 
miotem jed: Dm- 
nastościsn 
i związana z nim 


zagadka. Aby ją rozwiązać, udaj¬ 
cie się do Finama Lingwisty. Jego 
dziennik jest w ,.bu^ddu^ jeżeli go 
jeszcze nie znaleźliście, teraz 
waito to zrobić, Po rozwiąza¬ 
niu zagadki warto jeszcze raz 
przejść się do adwokata i zapy¬ 
tać o własny zapis. Znaleziony 
kwłt da wam dostęp do Kuźni 
Bardzo wBżnym miejscem 
jest Przybytek Zaspokajania 
Żądz Intelektualnych. Prowa¬ 
dząca intelektualny burdelik 
skrzydlata piękność przyłączy 
się do grupy, jeśli dowiecie się. 
kto jest dziesiątą kurtyzaną 
Nie-Sława po przyłączeniu 
do grupy zdradzi kilka cieka- 
Vi/ych informacji o pocho¬ 
dzeniu Morte go, dzięki cze¬ 
mu zvd<B cn (po roznw,'ie z Bez- 
imienfiifn] na stafe podwj^źszone 
orniejęmośd: SIŁ-h 4 KON 4-2, 
ZRC -ł-2. Naprawdę warto. 

Przybytek przytłacza ilo¬ 
ścią koniecznych do odbycia po¬ 



gawędek z dzievjczynami. 
Głównym celem jest zdobycie 
zakrwawionej chusteczki od Ke- 
sai-Serns, córki R 0 vell Przed¬ 
miot ten jest portalem prowa¬ 
dzącym do labiryntu staruchy. 

W Dziełnicy Urzędników znaj¬ 
dują się dwa wejścia do Pod Si- 
(kolejne podziemia). Możne okre¬ 
ślić to miejsce w dwóch słowach: 
nabijalnia Gxpćw. Respawnujące 
się bez koór^ robole za BOBO 
tów sztuka są bardzo wysoko- 
kaloryczne, ale fch zabicie nie jest 
banalnie proste. Wracajcie tu za¬ 
wsze. gdy chcecie „zrobić leyel". 
Po powrocie do Sigil z Tartaru 
zaczną się tu pojawiać Większe 
Glabzer^i, bardzo trudne do 
ubicia ilości większej niz jeden, 
ale dające ogromne ilości XR 
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LABIRYNT RAVELI 

Jak wejść? Odebrać składany 
portal 1 Kuźni oraz zaopatrzyć się 
vye wspomnianą zakrwawioną chu¬ 
steczkę. Drzewiaste stwory 
i cienie nie są szczególnie potęż¬ 
ne, afe ich liczba powoduje, że 
lepiej zaopatrzyć stę tez w spo¬ 
ra ilość „kropelek" celem rege¬ 
neracji nadwątlonych sif wital¬ 
nych. Rozmowa będzie potwor¬ 
nie długa, ale zdobyte informacje 
okażę się nadzwyczaj interesu¬ 
jące, Po rozwiązaniu problemu Ra- 
veli należy udać się na poszuki¬ 
wanie uwięzionego anioła Triasa. 

KLĄTWA 

Czy to m^8sto nie jest bardziej 
falloutowe niż FAILOUT?;) 

Zacznijcie od wstąpienia do 
baru i ro;mDwy z wlaśdodem [kip¬ 
cie u niego sporo medykamentów). 
Klucz, o którym mówi, to kilka słów 
dających w sumie dostęp do pod¬ 
ziemi w których i-yjęziony jest and. 
Rozmawiajcie po kolei ze wskaza¬ 
nymi osobami i yjykonujcie ich po¬ 
lecenia, aż do ułożenia całości klu¬ 
cza. Ważnymi postaciami są tu 
Na bat, u którego można uczyć 
się umiejętności złodziejskich 
(jeszcze raz odradzam) oraz 
Marguez, ćwiczący Bezimienne¬ 
go w sztuce walki. Wykonując za¬ 
danie dla Margueza pamiętajcie, 
jak doskonale na grupkę po^i^olnych 
wrogów działa błyskawica rzuca¬ 
na przez Nie Sławę. Uważajcie jed¬ 
nak na biedną dz^wczynę — je 
żeli oben.vie, natychmiast umrze. 

Rodzenia i więzienie natezy spraw¬ 
nie oc^dć ze śmieci (strażników) 
i jak najszybciej udać się do fria- 
sa. Aby przynieść jego miecz, trze¬ 
ba przebić się przez kilka kręgów 
więzienia i odebrać ost( 7 e pilnu¬ 


jącemu go straŻFii- 
kowł. Zaciąłem się 
w tym miejscu na 
kilka dri. W pierw¬ 
szym kręgu jeden 
zestmżrtóytipuEz- 
czB klucz, kti^trffi- 
ba podnieść, ^ do¬ 
stać się do we- 
V(/nątrz. Niestety, 
korytarz jest bar¬ 
dzo ^vąskj a trupói*v 
tak dużo, że ciała leżą na sobie przy 
drzwiach lub są zasłonięte przez 
ściany. Uważajcie gdzie kogo za¬ 
bijecie, jeżeli nie chcecie tak jak ja, 
dreptać całymi dniami w mteiscu. 
Niezłym rozwiążą niem wy daje się 
wyY/abtenie wszystkich strażników 
na zewnątrz i załatwienie ich bły¬ 
skawicą rzucaną przez Nie-Slawę. 
Gdybym wiedział to wcześniej... 

Na koniec skorzystajcie z por¬ 
talu, tak jak tłumaczył Trias i prze¬ 
nieście się do Krain Zewnętrznych 
(uwaga; za portalem stoi yhailor 
którego można przyłączyć do dru¬ 
żyny! Bardzo przydatna postać). 

KRAINY ZE^ 
WNĘTRZNE 

Prawie nic do roboty. Rozma¬ 
wiać do bólu z biesem i przygo¬ 
tować się do podróży do Baator 
BARDZO WAŻNE: po raz kolejny 
przyda się wysoki poziom inteli¬ 
gencji. Jeżeli jesteście „mądrzy" 
f odpowiednio porozniswiacle 
z fhjullmn, otworzy wam portal po¬ 
wrotny do Krein Zewnętrznych. 
Jeżeli tego nie zrobicie, trzeba bę¬ 
dzie złożyć ofiarę Slupowi Czaszek. 

BA¬ 
ATOR 

Start w pół¬ 
nocno-zachod¬ 
nim rogu mapy, 
szybki sprint 
do potudniowo- 
wschodniego 
i jesteśmy przy 
Słupie Czaszek. 

Czemu sprint? 

Na tym etapie 
me chciało mi się ]uz walczyć i hor¬ 
dami Abishai i pojedynczymi Glab- 
zerai, Są to bardzo mocne, niewraż¬ 
liwe na zvirvkią broń bestie, któ¬ 
rych pokonanie wymagałoby zużycia 
mnóstwa środków n^edycznych. 


Od Słupa warto pozyskać in¬ 
formacje o sVł/o|ei śmiertelności 
oraz pochodzeniu Mortego. Je¬ 
żeli nie udało się wam namówić 
Fhiulle do otwarcia portalu, 
musicie poprosić o to Slup. 

Slup będzie mówił o Bezimien¬ 
nym rzeczy, które bardzo zdener¬ 
wują Vhatora, Przed rozmową moż¬ 
na go odłączyć od grupy 

Po załatwieniu spraw ze słu¬ 
pem biegnijcie cały czas w le¬ 
wo, slaiomując między gromad¬ 
kami Ablshai. Na końcu znajdzie¬ 
cie kamienie kaleczące język 
i otworzy się portal. Poproście 
biesa o aktywację portalu do Klą¬ 
twy i bez zwłoki udajcie się tam. 

ZNISZCZONA 

KLĄTWA 

Trochę się tu pozmieniało, 
prawda? Miasto w całości osunę- 
ło się do Tarteru. Nie namyślając 
się diugo, wejdźcie w portal. 

Aby wejść do budynku admini- 
stmcji, w którym schowa! się Trias, 
należy najpierw spełnić w mieście 
trochę ddhrych uc^óir/. RiwstJYy- 
manie linczu i rytuakiego zabójstwa, 
uratowanie przygniecionych wo¬ 
zem ohywBteli, zapobieżenie egze¬ 
kucji riievuinnego człowieka — to 
tylko kilka z możliwych czynności. 
Po wejściu na piętro w Budynku 
Administr^ji dokładnie przeszukaj¬ 
cie ściany — drzwi na najwyższe, 
trzecie piętro, do siedziby a ni ale. 
są bardzo dobrze ukryte. 

Walka z Triasem jest dość dłu¬ 
ga i niezwykle efektowna. Anima¬ 
cje czarów w TORMENCE zapie¬ 


rają po prostu dech w piersiach, 
Triasa można zabić albo przekonać 
do powrotu na jasną stronę mo¬ 
cy. Jego Niebisfya^ Ognia, 
może używać tylko postać „dobra". 
Aby się takim stać, nie można ni¬ 



gdy kłamać, łamać przysięgi, eni 
żądać zapłaty za przysługę. Roz¬ 
mowa z Triasem zaowocuje pozna¬ 
niem lokalizacji portalu do Forte¬ 
cy Żalu. Mało lotnym pod^ na ta¬ 
cy; znajduje się on w kosU^cy. w tym 



samym pokoju, w którym po raz 
piemszy obudził się Bezimienny. 

Przed lyejściem w porta! zaopa¬ 
trzcie się w medykamenty. 

FORTECA ŻALU 

z cieniami me trzeba walczyć, 
można ich unikać. Dla dobrze 
przypakowanego wojownika 
nie są wielkim problemem, ma¬ 
gom nte polecam zabawy. 

Relikty t czasów wojny po uru¬ 
chomieniu pozwolą nam wejść do 
portalu Próby Impulsu. Zabicie 
skwierczącego Ignusa nie povyin- 
no być żadnym problemem. 

W następnej lokacji. Labiryncie 
Ddbtó, spotkacie trzy wcześniej“ 
sze wcielenia bohatera. Dobre przy¬ 
łączy się do niego od razu, z Pa¬ 
ranoicznym i Pragmaty^cznym mo¬ 
gą być kłopoty. Wszystko zależy 
od waszej inteligencji. Jeżełi jest 
wysoka, także i one przyłączą się 
i staną jednością z Bezimiennym. 
W innym vi/ypadku trzeba je będzie 
zabić, a może to być o tyle trud¬ 
ne. że na tym etapie nie będzie- 
cte mieli w dtoniecfi żadnej broni. 

Pojawiająca się po chwili 
Deionara przeniesie nas na 
miej SC B o sta teczn ej rózg ry w ki. 

DACH FORTECY 

Ostateczna walka. 1 kim? Nie 
powiem, sami się dowiecie. Istnie- 
ie ktoi możlE\)Vo^i osta¬ 

tecznego przeciwnika. Zakończe¬ 
nie jednak zawsze jest takie samo. 
Najważniejsze, ie nie przekreśla na* 
szych nadziei na seguel:). f 












1. Runntng 
Interference 

Na niższych poziomach trudno¬ 
ści misje nxsżna ukończyć bez wcho¬ 
dzeń ia ns piętro. Ns Expert po- 
trzeb ujesz 200 klejnotów i 8 oglu 
szeń, czyli wizyta na górze jest 
nieDdzoVł/na. W piy^^nicy użyć moż¬ 
ne skrzynek by riorobEĆ hałasu, a i:^ 
niej z cienia V!/alnąć w leb węszą¬ 
cego strażnika. Cały dót powinien 
być "oczyszczony" przed zagwiz¬ 
daniem na Bassp, odpuść jedynie 
strażnikom za szybą — im wystar¬ 
czy zga^ pod^odnię. S^krettB miejr 
sca—przetącnkwztjTąowniWp^ 
nicy, stojak na wina także w piw¬ 
nicy. nad ióżkiem stojącym przy 
schodach na górze. Ib ścianą d<r 7 y- 
nek w piwnicy stoi ma!y ołtarzyk, 
na nim leży jeden Wejnot, d3ck w ką¬ 
cie. drugi. Jeden z ważnych prze' 
łączników znajduje się przy do¬ 
niczkowym kwiatku. Poszperaj 
też przy kominku w głównym po¬ 
koju, powspinaj się — jest tu 
czwarty, bonusowy Secret. 


2, Stiipping.,, 
and Receiutng 

Budynek A interesuje nas z po¬ 
wodu pierv^szego zadania Garre- 
ta — podmiany etykiet. Obok każ¬ 
dej bramy prowadzącej do środ¬ 
ka jest numer — wystarczy 
ustav^ć go w naj]lizszej zic^on^ szo¬ 
pie, by otworzyć drzwi. Etykieta 
znajduje się w pd. zach. narożni 
ku budynku A, zaś ładunek Giłve- 
re w pomieszczeniu 7933. Prze- 
czytaj listy ze skrzynek na zev'^trz 
glćwnego biura. W korytarzu 
z obrazami strzel w obraz wiszą¬ 
cy samotnie — to Secret. 

Cd do przypraw, to dwa wo¬ 
reczki są w budynku B — jeden 
w pokoju Osterlinda (klucz do skrzy ¬ 
ni ma strażnik na dole), drugi na 
stercie skrzyń po lewej stronie 
bramy. Trzy woreczki są na 
statku — jeden ma strażnik, wy¬ 
ciągniesz go z posterunku robiąc 


hałas [np. tłukąc szybę), a po¬ 
tem po Ibie. Na statek można w^ść 
także po linie, którą znajdziesz 
opływając go (po petchu to 
właściwie jedyna droga) . Drugie¬ 
go woreczka pilnują pająki, trze¬ 
ci jest w kajucie kapitana ('‘użyj" 
kola sterowego i teleskopu, 
przyda się też klucz z magazynu). 

3* Ffamed 

Tip kupowany na początku jest 
zbędny - sam zorientujesz się, 

budynek peten jast tf^ych prz^, 
a Vault Desk w jednym z pomiesz^ 
czeń na dole wyłącza część kamer 
i oD^ylera główne wejście. Klucz do 
Vaułt jest w biurze Mosley^a, pa¬ 
suje on też do pokoju Secure Re- 
cords. Osobistym przedmiotem do 
podrzucenia jest chusteczka leżą¬ 
ca na bkJrku HąjerśS. Upuść ją fl>cip 
Item) w pokoju Vault. Drugą 
[prócz klucza) rzeczą potnebną, 
aby tam się dostać, jest kod z "Se- 
cure Recards" — ^02G. Z Vault 
zabierz skarbiec i podrzuć go do 
biura Hagena. Możesz wyjść głów¬ 
ną bramą, byle ostrożnie. Misję da 
się skończyć na bpert tylko przy 
użyciu kriku wodnych strzał. Jest 
tu aż 9 "sekretów" — dobrze prze¬ 
szukując podziemia znajdziesz po* 
chodnię otwierającą drogę do 
więzienia, w biurze Stuarta pobaw 
się statuą, usirzel też n^dalszy cei 
na strzeln^y. "Próbuj" książek w hk 
bltoteczkacb, zaglądaj pod biurka. 

C Amhirsh! 

Na samym początku kucnij 
i przeczekaj patroi, potem w le¬ 
wo i przez mur Trudno o dalsze, 
ścisłe wskazówki — do domu moż¬ 
na dojść na kilka sposobów. Ge¬ 
neralnie pD\ivinien^ podążać na pn. 
— ZBch.. dziarsko kot^zystając z pal¬ 
ki. Uważaj jednak — część straż¬ 
ników nie da się ogłuszyć, a cza¬ 
sami by zeskoczyć z muru użyjesz 
“moss errows". Śmiało korzystaj 
z kanałów, to ważne droga, Gdy 


dojdzjesz do domu. ożyj w^ęścia awa- 
ryjnego na tyłach. Ogłuszaj straż¬ 
ników we\'vnątrz. nie zapomnij o klu¬ 
czu ze skrytki. Duże grupy straż¬ 
ników ogłuszaj po jednym na 
każdy ‘'nawrót", ciała chowaj 
w cieniu. Żadnych sekretów vz tej 
misji, na cmentai^z nie da się wejść. 

5. EatiesdrDpptng 

Nie hoj się ''chiłdren" — nie 
wałczą I da się je ogłuszyć. Uwa¬ 
żaj na metałowe podłogi. Do bu¬ 
dynku wejdź drzwiami na zacho¬ 
dzie. Przejdź przez kapkę i idź 
na wschód, przeczekawszy roz¬ 
mowę strażników. “Przytul się“ 
do drzwi ns pn, — zaoh. i pod¬ 
słuchaj rozmowę Karassa z sze 
ryfem. Niestety, położenie wy¬ 
maganego klucza zmienia się lo¬ 
sowo. Poszukiwania zacznij od 
Storage Shed na drugim piętrze 
lub kJ kwater—bywa i tam. Wosk 
na odcisk znajdziesz w plymicy, 
obok leży nożyk do wyjęcia for¬ 
my. Klucz odnieś na miejsce — 
musisz dobrze je zapamiętać. War¬ 
to dokładnie przeszukać cały bu¬ 
dynek użvvi/aiąc duetu palka -h 
Etriafy z mchem, na £xpercle po¬ 
trzebujesz dużo kasy , Secret — 
poszukaj dźwigni w warsztacie, 
w którym tworzone są "dzieci". 
Przykra niespodzianka. 

G, First Bank aitri Trust 

Na początku ogłusz jednego po 
drugim trzech strażnikóvi^ kręcą¬ 
cych się przed bankiem. Do środ¬ 
ka najłatwiej dostać się przez ma 
le otóenko na wschodzie budynku 
— prowadzi do piwnicy [droga dla 
ambitnych — także na wschodzie 
jest samotny strażnik, flash- 
bamb‘ą gn i palką w IćŁ, dalej aslroż- 
nie przez drzwi). Przeszukaj pod¬ 
ziemia bardzo dokładnie i iBmia- 
su wyłącz maszynerię by<i^ gł^ 
drzwi sqTii. Teraz na górę—w ^ud¬ 
ku jest trudno — pełno tu straż¬ 
ników, łażącego żelastwa i kamer 


Po ECh.odach wejdź na górę—klę¬ 
cząc i idąc w “cichym'’ trybie. Idąc 
tak i gasząc pochodnie dostać się 
do “Hsll of records" [2 piętro) i za¬ 
notuj sobie numer sejfu Mecha¬ 
ników. Wejście do Skarbca jest na 
parterze, w pomśeszczESiu pod scixh 
darni musisz wyłączyć kamerę ob¬ 
serwującą je. W skaiiacu uważaj 
na kamery [możesz rwwaić je strza- 
lami ogniowymi) i właź na górę. 
Weź gramofon i w nogi. 

Sekrety? Są dwa, ale trudno 
dostępne i mało opłacalne. 

7. Bfackinail 

Ne pody^LT blisko nriii^a ^ 
tu znajdzieEZ generator wyłącza¬ 
jący część świateł i kamer, Do bu¬ 
dynku szeryfa można dostać się na 
kilka sposobów. Proponufę drogę 
i^mdą, kanslaniażdo mostku. Straż¬ 
nik po nim łażący ma klucz* We¬ 
wnątrz posiadłości £zeE'v1a spotkasz 
kilka drzwi, których z początku nie 
otworzysz (tylko od drugiej stro¬ 
ny, wytrychy nie dzttilają] i takie, 
da otworzenia których potrzeba 
kółek zębatych. Ukradniesz je 
kręcącym się po posesji strażni¬ 
kom. Srebrne, główne kółko ot^jie- 
naj^e diTwi do kwater szeryfa znaj¬ 
dziesz na dnie basenu. Cóż, Tru- 
at jest marWi^y. Znajdź klucze będąi® 
dowodem i jeszcze jedno kółko zę¬ 
bate [ma je strażnik), a łatwiej wy¬ 
dostaniesz się z budynku. 

Zastanawia cię odgłos zombie 
w kaplicy? Strzel w mały symbol 
miota wysoko na ścianie. W jadal- 
nianym kominku jest dźwignie 
otwierająca wejście do.„ sprawdź 
sam. Zrób wcześniej save. Za skał 
kami przy tylnym wyjściu znajdziesz 
cmentarzyk. “Poczytaj" nagrobki 
i znajdź moss arrows. Sekret nie¬ 
udokumentowany — do ot^zarte- 
go grobu wrzuć ciało szeryfa. 

8* Tracę tlie Courier 

To jedna z ciekai.-yszydi. afe krót¬ 
szych nisji. Najpierw śledź knbit- 
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kę z listem, trzymając się ktfa, ki!- 
kenaście metrów zb nią i biegając 
od cienia da cienia, kucając i czę¬ 
sto wyglądając m ragi budynków. 
ZohK^ gdzie upuszczany został list, 
podnieś ga, przeczytaj i odióz. Prze¬ 
czeka] rozmawę strażników i po¬ 
czekaj na drugiego kuriera. Siedź 
go tak jak babkę, Sdy zbliżać się 
będzie do i^^jścia na cmentarz, ukryj 
się w cieniu — to zasadzka. Gdy 
ranny kurter schowa się na cmen¬ 
tarzu spróbuj ogłuszyć pilnujących 
bramy mechaników, potem wróć 
i zbierz trochę złota okradając stroż^ 
ników i prTectalnw. Wróć na cmeo- 
tarz inną drogą, od wsch,. 
a w ciemnym zaułku znajdziesz ru¬ 
chomą pochodnię otwierającą taj¬ 
ne pr 78 jścje. Zwiedź grobowce, po¬ 
tem po śladach krwi dojdź do te- 
jemniczego czerwonego portalu. 


Dziwny ten łaa afe zwróć uwa¬ 
gę na ślady krwi ziemi Szyb' 
ka znajdziesz ciało feżące obok wo- 
dcspadj i mapę obok. Duchy są nie¬ 
groźne. Przemykaj po śladach 
krwi ogłuszając strażników, rze¬ 
kę pokorni) raczej wptew. Jerten czer¬ 
wony kamiert jest w krzakach za 
domem .'E strażnikiem, drugi le¬ 
ży nieopodal, na brzegu rzeki. Uwa^ 
z9] nc strażników przy kolistym bu¬ 
dynku — jedne., o m da się ogłu¬ 
szy Włóż kryształy w oczy 
gigantycznej maski i wskocz w por- 
tal . Śledź ślady kruk kwiatko-ocza- 
mi się me przejmuj Zbie 7 wodne 
strzały z bajorek, tdż riale]. gasząc 
strffliy i ogiteaf^ małpy. R^y przej¬ 
ściu chronionym przez dwie mał¬ 
py zgaś pochodnie. W jeiliym z dom- 
l<dw na drzewie znejt^ potion szyb- 
łcśa i uzi^ go tam, gdzie matpy a^bity 
zasadzkę (jeden z domkćw na drze¬ 
wie). Przeszukuj "season ca- 
sople niszcz meizem. Dojdź 
do lasu, uważaj na ożywające drze¬ 
wa “ trudno je pokort-ć. 


Tu misja znalazła się v dćtnie. 
Obie wersje różnią się szczególe- 
mi. jednak są bardzo podobne, up- 
-a me kupuj — sam zorieni Ujesz 
się, ze niektóre zamki sq nie do ru¬ 
szenia, Loot tip może się przydać. 
Z miejsca startowego wydostań 
się po rurach. Zanim dojdziesz do 


Angeiwstch zwiedź dokładnie mia ¬ 
sto — jest tu mniej więcej dzie¬ 
sięć posesji i BpartBmmtów do okra¬ 
dzenia. Używaj vine arrows, w wie¬ 
ży nekromanty raczq nie czytaj księgi 
— przywołuje dwa zombie. Zwiedź 
dokładnie także/^gelwatch, zeczy- 
nając od piwnic. Zapamiętuj dro¬ 
gę — ne koniec włączy się alarm 
i będziesz uciekał. "WyducK^" wszyst¬ 
kich adapta^ów ^—powinieneś zna¬ 
leźć ich szsść. Klucz do pokoju Kar- 
ras'0 ma kleryk w sali balowej, sejf 
w pokoju otworzysz wytrychami. 
Obraz odsur^e się jak znajdziesz pr^- 
cisk "Złote dzrecko" jest nieznisz¬ 
czalne. Ciekawostkę — w dzien¬ 
niku Stargazer a jest mo\jva o wy¬ 
budowaniu rakiety i locie na 
“niebieską planetę”. Hmmm... 


Aż do latami m orski b; nie po- 
wlnimś mieć pi^Dhiemów, dKić wjezd 
windą jest ryzykowny. Otwórz za¬ 
równo kratę do warsztatu, jak i do 
Istarni morskiej. Zwróć uwagę ne 
belkę nad okiem strzegącym prze¬ 
łączników —wejdź na nią. e znaj¬ 
dziesz w\'łącznik kamery. W znisz¬ 
czonym budynku przy latami na gó- 
rzł^:n4(]zieszNBvigBtt0n Głobe, 
Na strych wsjdzieśz dzięki vi- 
ne errow, w podłodze fest 
przełącznik ukrytego pomiesz¬ 
czenia. <iuu do Cold Storage ma 
kleryk na szczycie latarni. W chłod¬ 
ni obok Lotusa znajdziesz kawałek 
koła sterowego. Wróć z nim do la¬ 
tem i, wmontuj i pokręć kotem. 

Na dole “użycie" pandu kontro¬ 
lnego ukaże ci statek. Rust Car¬ 
go Container jest w Mein Cargo 
Storage. Iducz ma strażnik nieopo- 
dsi. New Scripture pływa w zato- 
pónym pokOjU ntedsi^ częśa rrtesz- 
telną Ojbapuatic OuŁpost #1. W tsj 
samej okolicy, głęboko pod wodą, 
jest zastawione kamieniami wej¬ 
ście do komnaty z pirackim stat¬ 
kiem. Z duchem i'aczej nie walcz. 
Klucz nr 5 znajduje się dokładnie 
pod Subaąuatic Station #1. pod 
pokojem z otworem w podłodze, 
w płytkie] wodzie. Do statku mo¬ 
żesz dostać się od dołu. 


Najważniejsze jest to, ie brat 
Cayador patroluje teren według 
układu, który poznajesz czytając 


papirus znaleziony w sypialni w pa-^ 
tacu. Nie czytaj tego papirusu, 
to Cavadar z ohst8v^ą nie ruszy 
się z Site 5, Na wschód od sy¬ 
pialni z papirusem jest przełącz* 
nik ^'K-D site”. Otwiera drogę do 
tost City Za zamkniętymi drzwia 
mi na 2 piętrze tza matalowym 
mostkiem) znajdziesz potrzebne 
New Scripture Karr^sa. 

W Lost City me oszczędzaj wod¬ 
nych strzał (można ich w "Kidnap" 
znaleźć prawie 30) i unleruchemiaj 
duże roboty, ogłuszaj tez strażni¬ 
ków [przydają się flashbomhs/mi- 
nes), Jezefe patrol z Cayadorem ru¬ 
szył Się z miejsca, trzeba go szu¬ 
kać. P^e kólłm po Lost City zajmuje 
mu.., 30 minut, (^yador nosi ma¬ 
skę pr7eciwgezt]wą I trzeba go oglu* 
szyć. Ochroniarzy ma 2 ®sz po¬ 
traktować gazem (strzała lub mi¬ 
na], trudniej ich ogłuszyć. Cayednra 
weź na plecy tylko wtedy, gdy dro¬ 
ga ucieczki będzie wolne. 


Najbardziej irytująca misja 
w grze. Weź frog eggs — gdy one 
zabijają, nie liczy się to na twoje 
konto. Do domu wejdź przez se¬ 
kretne drzwi na ścianie nad dasz¬ 
kiem. Korzystaj jak najwięcej i se¬ 
kretnych korytarzy dookoła domu. 
W rogu długich korytarzy są po¬ 
koje. w których wyłącza się kame¬ 
ry i wyrzutnie. Na trzecim piętrze 
korzysta] z belek pod sufitem (vi- 
ne arrowsJ — to najlepsza dro¬ 
ga zwiedzania terenu. Kukułkę do 
zegara przy bibliotece znajdziesz 
w skrzynj na tarasie prowadzącym 
wokół ^ćivnej sak. ' Użyj" jejnaze- 
garae i imbai wskazDy^/la na 12.00 
Drzwi na 3 piętro otwarte Co do 
korespondencji sprawa jest trud¬ 
niejsza — jej położenie w biblio¬ 
tece zmienia się w zaJeżności od 
poziomu trudności i użytego pat- 
cha. Duch powinien zniknąć, gdy 
wąjziesz do sekretnego pokc^ otwier 
ranego jedną z ksiąg (środek dol¬ 
nej bibłiotddl. Trzy poszułowane księ¬ 
gi znajdziesz na pólkach na wyso¬ 
kości głowy, jedną na parapecie. 
Gdy odkryjesz ciała i przeczytasz 
księgi, ne podłodze biblioteki po¬ 
winna pojawić się korespondencja. 
Misję zakończysz tylko wtedy, gdy 
wpiesz gHwrpii WE^^ 
nika odciągnij strzałą noisemaker 


Znowu w tym domu. Jeżeli po¬ 
znałeś jego układ wcześniej, pój¬ 
dzie łatwo. Postępuj podobnie — 
wyłączaj kamery, korzystaj z taj¬ 
nych przejść i belek pod sufitem, 
gaś pochodnie. Możesz ogłuszać 
strażników i wyłączać parowe be¬ 
stie. Na Btpercie musisz przeszu¬ 
kać wszystkie pomieszcBnia — po¬ 
trzebujesz sumy 2800. Cultivator 
jBStw chronionej przez robota sa- 
\i na 3 piętrze (powtórz numer z ze- 
garem i kukułką). Robota unieru¬ 
chom kupioną na początku miną. 
W pokojach z maskami mozEsz wy¬ 
łączyć 'gazoii-ye dywany" pr^yci^- 
ml w dużej sałi ze światełkami (foy¬ 
er) — kolor światełka odpowia¬ 
da kolorowi pokoju, ale dużo 
ciekawiej jest opuszczać się spod 
sufitu na uine arrows bez stawa¬ 
nia na podłodze. Gdy zbierzesz ka¬ 
sę I trzy cz^i maski, mozesz w^ść 
na zewnątrz jak chcesz. 


Początkowe cele tej misje są 
ta same niezafażnie od poziomu 
trudności. Nie martw się cza¬ 
sem — jest nieograniczony Je¬ 
żeli doszedłeś aż tu. poradzisz 
sobraiz tą misją, choć jest dia¬ 
belnie trudna, a teren ogrom¬ 
ny. Przygotuj się na koszmarnie 
długą i frustrującą zebawę... 

Luźne if\ivagi — do kryjówki Kar- 
rasa nie dostaniesz się w żaden 
sposób. Do Signal Room me waj- 
dziesz drzwiami, ale od innej stro¬ 
ny, po teście skokowc-sprawno- 
ściowym (przydają się vine arrows) 

Plany znajdziesz łatwo — są 
w kolistym pokoju, Ich wzięcie 
uaktywni strażników w pomiesz- 
czensBch obok, więc zawczasu 
ich ogłusz, albo poczekaj aż so¬ 
bie pójdą. Otwórz sejfy kluczem. 
Musisz także "wyczyścić" dwa 
magazyny. Pamiętaj, ze powi¬ 
nieneś założyć także 4 miny. Je¬ 
śli masz problem ze znalezieniem 
ósmej wieży, sprawdź Signal Sta¬ 
tion w północnym Apsts. 
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Krooger & Tust^rBali 


Byi zadowolony z dużego zainte- 
refowania imprezą, już od rana 
tiumy obiegały Skate Park i gżb- 
kaly na przejazdy pjenwszych za¬ 
wodników, sponsorzy okazali się 
hojni, a obsługa imprezy była jak 
na razie wzorowa, 

&częly się prz^azdy amatorów. 
Młodzi łodzie prezentowali się bar¬ 
dzo efektownie; Było widać, że nie 
boją się cżesad nawet n^rudnlej- 
szych trików. Dużo skakali, łatwo 
wychodziły im podstawy; SDUL, 
SHłFTY RDYALE i wszelkiego ro¬ 
dzaju obroty, było też oczywiście 
wiele trudniejszych i intereauią- 
cych trikóWi np, PORNSTAR, 
BAGKSUDE czy FRGNTSIDE, nie¬ 
które nieco podparte, a niektó¬ 
re zrobione prof^jonelnie. Wśród 
^ amatorów było Kilku naprawdę mSo- 
dych zawodników głównie 
miejscowych skaterów. Przewa¬ 
żali jednak ludzie z różnych stron 


W dniach 29-30 kwiet¬ 
nia W SkatB Parku w Puła¬ 
wach odbyty się zawody rol¬ 
kowe zorganizowane przez 
Alberta Szybińskiego, czło¬ 
wieka, który mino w^/ego mb- 
dego wieku od lat na poważ¬ 
nie i zawodowo propaguje 
w Polsce teif sport. 

Impreza taka to nie tyl¬ 
ko ziawody w dosłownym 
go słowa zneczeniu. Tu me 
chodzi lylk] o pokazanie, kto 
jest lqpszy, kto rządzi. Jest 
to również Wspaniała oka¬ 
zja na spotkanie się z ludź¬ 
mi o podobnych zainteresc- 
waniech. Wbrew pozorom 
kotesie, którzy jeżdżą na rol¬ 
kach, niBA/iele różnią się od 
innych miodyćh kidzi. Oprócz 
jazdy uczą się, znają języki, 
ożywają Internetu, są nor¬ 
malni, a ch lA^ to n^flpa- 
hialsze lata ludzkiego życia 
(13-20 latJ . Chcą coś osią¬ 
gnąć, a przy okazji maksy- 
rnalnie koreyst£ją z życia. 

Problemem organiza¬ 
cyjnym zawodów W polscE 
jest niechęć sponsorów i me¬ 
diów. Nie zdaią oni sobie 
sprawy z faktu, że rolki za¬ 
domowiły się w naszym kra¬ 
ju na dobre i coraz szyb¬ 
ciej się u nas rozwijają* Al¬ 
bertowi po raz kolejny 
udało się to, có niemóżlh 
WE. Poży^ całą masę sporr 
sorów ze wszystkich me¬ 
diów—telewi^, radia, pra¬ 
sy (to m.in. my!), a nawet 




internetu. Pozwoliło to na organizację zawo¬ 
dów na naprawdę wysokim poziomie, z cał¬ 
kiem konkretnymi nagrodami. 

Zawody odhy w^ się podczas sławnego „dłu¬ 
giego weekendu", więc okazja wyjazdu poza 
miasto była kusząca — połączenie przyjem¬ 
nego z przyjemnym. Puławy feżą około 150 
km pd Warszawy, ałe uczestnicy nie mający 
swojego środka Id ko mocji mieli dp wyboru bardzo wygodne połączę* 
nie PKP lub PKS, tak, że z dotarciem nie było większego problemu. 
Bez przeszkód dojechaliśmy na miejsde rozgrywania imprezy — trwa¬ 
ła właśnie rozgrzewka. W jej czasie zamieniłem kilka słów z Albertem. 


Polski — impreza byłe dobije m- 
giośniona w mediach. 

Zabawa zaryła się rozki'ęGaó na 
ćalego już podc^s rozgrzewki za- 
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wpdnikgw 
Pro. To, co 
dłudzK wy¬ 
prawiali, 
trudna opi¬ 
sać. Tra^a 
było to zo¬ 
baczyć. Pod¬ 
czas punk¬ 
towanych 
przejazdów 
byli już nie¬ 
co bardziej 
rozważni, 
ale i tak 
profesjonal¬ 
ny koTTBita- 
tor nie na¬ 
dąża! I na- 
zywariem 
trików. Koieaie latali, kręcili w po- 
i robi wszdd^ maści switdi'e 
Ooskonale widowisko. 

Następnego dnia, podczas fina¬ 
łowych przejazdów, zarówno Airis- 
torzy jak i Pro pokazali, na co ich 
stać. Każdy, kto przykuł swoją oso¬ 
bę uwagę mediów* miai szansę na 
vvyEtĘp w tefewi^ Mb wy^ 
scy widzowie czekali zn ie cierpli- 
wienr na kulminację dnia, jak i sa¬ 
mych zawodów, czyli re KBTTFSCK. 
Kuba Rudnicki, który zająt ósme 
miejsce w klasyfikacji Pro Dpen. 
pokszai, kto w tej dyscyplinie na¬ 
prawdę rządzi- Jego TRUE SPIN 
NA KINDGRiND NA SAWANNAH po 
walił na kolana nie tylko skiad sę- 
dziowski. Brawom nie było końca. 
Spróbuję wam to opisać, bo 
aJjęcia nie udało nam się zrobić 
— taki trik, mimo, iz kosmiczny, 
trwa tylko Chwilę. 

TRUESPIN, czyli podjazd tyłem, 
pełny obrót o 360 stopni i skok 


fgrind. w którym jedne noga wykonuje 
SOUL. a druga ciągnie się za nią od we¬ 
wnętrznej strony, między 2 i 3 kółkiem). 

Potem następi^ przejście na SAVANNAH, 
czyli trik UNITY robiony do tyłu tgrind. 
w którym nogi są skrzyżowane i ślizgasz 
się po zewnętrznych częściach płozy mie¬ 
dzy 2 a 3 kółkiem]. Wiem. że nje wszy¬ 
scy zrozumieli powyższy opis, więc za¬ 
praszam na y/ww, rolkij.pl, gdzie znaj¬ 
dziecie opisy i zdjęcia tego jak i wszystkich 
innych typów trików. 

Wiadomo, że nie samymi ze^ndami czło¬ 
wiek żyje. Postarano się o odpowiednią 
otoczkę imprezy. Podczas całej imprezy 
DJ raczył nas Sv^/ietn^| muzą. Przede vyszyst’ 
kim miksowany był na żywo hip-bop, ale 
nie było problemu z zamówieniem wła- _ _ 

snego utworu, który mógł umilić prze¬ 
jazd określonego zawodnika. Gusta były róż¬ 
ne, oprócz wyselekcjonowanych kawałków hip-hopowych* zarówno pol¬ 
skich* jak i importowanych, królował punk i hardcore. 

Pierwszego dnia po skończonych konkurencjach wszyscy zapakowa¬ 
li się do samochodów, autobusów i innych środków komunikacji, aby 
pojechać do klubu w Puławach na imprezę, ktćrą niektórzy dkfgo bę- 

dą pamiętali:). Grał nie kto 
inny. jak sam DJ 600V. 
V,0.LT. Jak pi^ystało na 
gwiazdę spóźnił się 3 go 
dżiny, ale od razu porwał 
tłum ludzi do ^awy. Część 
nieco bardziej „zmęczo¬ 
nych’' uczestników uda¬ 
ła srę na zasłużony odpo¬ 
czynek. a pozostali bawi¬ 
li się do rana. 

Nie tylko według orga¬ 
nizatora impreza była 
bardzo udana, szczegól¬ 
nie dnia drugiego obec¬ 
ność telewizji i ^nych me- 
dów zmitilEOwela zawod¬ 
ników do cięższej pracy. 


lo doskonale. Zdar^ło się kil¬ 
ka wpadek, ab nie v\^iłyri^ one 
w większym stopniu na spraw 
ne przeprowadzenie imprezy. 
Na^^al^a drul^rka. więc wszyst¬ 
ko trzeba było pisać odręcz¬ 
nie, jednak komputer zamon¬ 
towany na starawisku sędziow¬ 
skim na szczęście działał 
i przynajmniej wyniki można by¬ 
ło na bieżąco wklepać do pa¬ 
mięci. Trochę mało byto ucz^t- 
ników, ale Djeba to usprawie^ 
dliwić faktem, że zawody 
odbywały się ne tydzień pf7ed 
maturą — również moją, 
Albert Szyblński po raz ko¬ 
lejny pokazał, że poważne im¬ 
prezy rolkowe to jego moc¬ 
na strona. Już następnego 
dnia było słychać pytania o na¬ 
stępne zawody. Kolejne imprezy 
odbędą się w Garwołińskim Ska- 
te Parku —18 czerwca tego ro¬ 
ku, oraz w Bydgoszczy pod ko¬ 
niec czerwca. Szczegółowe infor¬ 
macje o Wynikach zawodów 
SKATE JAM PUŁAWY 20D0. wię¬ 
cej informacji o imprezach* orga¬ 
nizacji i samych rolkach znajdzie¬ 
cie na stronach internetowych: 
wwwJBwodyrdkowaw.pł; www.d<a- 
tejsm.w.pl; www.rolkij.pl. 

Albert pragnie podziękować 
sponsorom zawodów: napojom 
energetycznym R14. Resetowi. 
Radiostacji, Rowerowi Błażeja, 
firmie rolkowej ROCES i firmie 
ubrenfowej NO SENSE. My za to 
pragniemy podziękować A!bei‘- 
towi za jego pełen zapału wkład 
w rozwój świata rolek. 


na poręcz na KI\D- 
GRlŃD.SamKJND- 
GRIND składa się 
z kilku etapów. AL- 
LEYDOPtsposób 
robienia triku ty- 
łeml.FARSIDECto 
rodzaj grind'u, 
kiedy d<acż^ pr^- 
letujesz ne 
druga stronę 
rurki)* MiZOU 


Organizacja zawodów była wzoro¬ 
wa. Na miejscu czekała pielęgniar¬ 
ka gotowa udzielić pierwszej po¬ 
mocy poszkodowanym ka^adenom, 
a nad bezpleczeós^em imprezy 
czuwała ekipa ocfironiarzy skutecz¬ 
nie mbszfi|ących się z tłumem, tak^ 
że n1e było mowy o większych wy¬ 
brykach. Nie wszystko jednak by- 















Darts, czyii popularne biffi^^y&cypima 
pamiętająca C2asy Robin Hooda. 
W naszych czasach coraz częściej z pubowej 
rozrywki staje się poważną dyscypliną, 
ktftra trafia do hal sportowych. Na całym kwiecie 
właściciele knajpek i pubów chętnie instalują 
tarcze, do których można porzucać pomiędzy 
jedną a drugą kolejką piwa (bezalkoholowego). 
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EiL- — Środkowe kółko pola ijoritrałrego. wertość tra- 
fienia 5D punktów 

— pierścień polo centralnego, wartość trafienia 25 punktów 
P — pierścień zewTiicrzry. zawierający pola potraja- 
^CB wartość trafienia 

pierścień zewnętrzny podwfijający wartość trafienia 

— potrójne poiu sektora 20 C6Q punktów) 
trzy esy* 1BO punktów w jednyrri podejściu 
100 pŁińktów w jednym podejściu ttrzy rzuty) 

V - - zaliczenie w trzech rzutach pola potrójnego, po¬ 
dwójnego j pojedynczego tego semegc sektora 
.. . — ogrodnik, czyii zawodnik siejący strzałkami po ca¬ 

łej tarczy [ zaliczający przypadkowe pofe 
Ć. L s j linia rzutu. Nazwa ta powstała od skrzynek po piwie 
Hockey & Son, które były wzorcem przy wyznaczeniu linii rzutu 
— trafieniB trzema lotkami w śi'ddak tarczy 
jedna gra w meczu 
'= całkowita liciba gier (legowJ 
— zwycięski rzut 

część lotki, którą trzymamy rzucając nią 
cześć lotki, do której przymocowane są piórka 
— bardzo dpże i ciężkie letki 

tól^CZB 

^ — rzut trzema lotkami 

trafienie pojedynczej piątki, dwudziestki i je¬ 
dynki ^ gite z serii x01 . Termin ten powstał od typowej ceny za 
łóżko ze śniadaniem dla noęująaych w Wielkie] Brytenu 
; przekroczenie linii rzutu przez gracza 


HISTORIA PEWNEJ LOTKI 
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Legenda głosi, że pacżątki gry w Dąri^ sięgają dawnych czasów, 
gdy znudzeni wojownicy w przerwach pomiędzy hiewemi rzucali włócz¬ 
niami w dna od beczek po winie. Czasy te dawno minęły, wojownicy 
stali aię juz tylko legendą, a gra w lotki odżyła i zeczęla być jedną 
z popularniejszych rozrywek, choć z początku jedynie w brytyjskich 
pubach. Mimo tego. że twórcami gry byli Brytyjczycy, gra szybko 
została podchwycona przez Amerykanów, którzy z racji swego ta¬ 
le ntii do robienia interesów opatentowali w 1 BBS roku papierowe 
skrzydełka stabilizujące lot [otkL W odpowiedzi na ten ruch podda¬ 
ni królowej opatentowali beczki po winie, które były bazą do two- 
r^fua tąpczy. Na początku )(X wieku wprowadzono też pierwsze stan^ 
dardy dotyczące systemu numeracyjnego wymalowanego na tarczy. 
Linię rzutów wyznaczano odmierając długość trzech skrzynek po pi¬ 
wie angielskiej firmy Hookey S Son* Skrzynki przez lata zmieriely swą 
wielkośói ale odległość ośmiu stóp, i której oddawana rnity^ jest 
do tej pory standardem na całym śy^iecie. 

PopujamośĆ gry wlotkj przyciągn^a uwagę bryt^skich wtedz. W190B 
roku sędzia z L^ds wydał deoy^ę* na mocy k|6r'ej lotki ze względu na 
swą przypadkowość, stały się grą nielegalną. Od tej pory wszyscy fa¬ 
ni gry w Darts mufijeli przenieść tarcze z pubóW; w okolice Sharwoed. 
Zaistniałą sytuację uratował niejaki Anakinp Wfaśęlcięl pubu .Root", któ¬ 
ry został postawiony przed sądem za ornenizowanie niel^ałnych par¬ 
tyjek gry w lotki. Podczas rozprawy zainstalował w sali sądowej tar¬ 
czę i, jak głosi historia, trafił trzema lotkami w dwudziestkę. Popro¬ 
szeni o pov.aórzsiiE wyczynu sędziowie nie spisali s^ę tak dobrze jak 
wląśdci^ pu!!>u. Od tamtej pory uznano, że gra wymaga umiejętności* 
a sukces nie jest dziełem przypadku* 

Rozwój gry spowodował, że większość pubów w Wielkiej Brytanii po¬ 
siadało na swoim wyposażeniu sprzęt do gry w Dartś oraz lokalne dru¬ 
żyny, które często stawały do mięc^pubowych turniejów. 

W 1924 roku Wielkiej Brytahif odbyły się pierwsze oficjel- 
ne zawody w Darts i w tym samym roku powstałe organizacje Na¬ 
tional Parts Association (NDA). Dzięki brytyjskiej gazecie Jhe 
News of the World", która wraz z NDA starła się o uczynienie 
j Darts konkuf'enc)i sportowej, zorganizowane zostały pierwsze 
óflćjalne mistrzpstwó gry w lotki W roku 1927 ndjlepsf zawód- 
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nicy zmierzyli się w grze, ktćra do tej po¬ 
ry była tylko pubową rozrywką. Prawdziwy 
iej rozkwit to czasy powojenne — w 1947 
roku w wielGśtopniowych zawodach wzięło 
udział okoio 3D0tys. zawodników. W 1973 
roku powstała British Darts Drganisaticn, 
ktdra patronowała nowej sorii zawodów na¬ 
zywane] British Open. 

Aktualnie nad rozwojem i standardami gry 
w Darts na świecre czuwa The WoHd Darts Fe- 
deratot zaiożora przez kikanaście krajów. Obec¬ 
nie WDF składa się i 51 narodowych organk 
zBcji rEprezentujących szosc kontynentów, a licz¬ 
ba zarejestrowanych zawodników sięga trz^b 
i pół miliona. Dd 1977 roku co dwa łata pod 
patronatem WDF rozgrywany jest WWd Cup. 
czyli oficjalne Jylistrzostwa Śy^ata w Darts. Naj- 
próWdopodobniei na łetniei olimpiadzie w Syd- 
n^ gra w lotki przedstawiona zostanie jako gra 
pokazowa, CD oznacza, źe w j^^zyszlości ta dys¬ 
cyplina może uzyskać status olimpijski. W Pol¬ 
sce organizacją skupiającą zawodników i fa¬ 
nów lotek jest Pofska Federocja Darta 
fhttp://www.dart,p|/) i Połski Związek Darta 
Chttp;//www,pzdaits nbxom,pf1. Na stronach 
internsŁowych tych organizacji można znaleźć 
najnowsze informacje dotyczące turniejów 
i rankingu zawodników. 


Elektroniczna tarcza do gry pozwała na 
wrele kombinacji i możłiwoćcj, jednak wciąż 
najpopularniejsza jest gra w 301 . 

)^01 — na^opulamiąsza i najłatwiejsza z gier 
sportowych w Darta Zawodnicy rozpoczynają 
grę od sumy punktów 301 * 401.501 , 601 lub 
1 GDI i schodzą do zera. Osiągnięcie tego sta¬ 
nu oznacza wygraną, natomiast przekroczenie 
to tzw. fura tang. bustl. która powoduje ska¬ 
sowanie punktów i ostatniego podeście. Naj¬ 
prostszy wariant tej gry to wyjście pojedyncze 
[single out), gdzie osiągnięcie wygranej tczyii 
zera) odbywa się praez zdobycie potrzebnej 
liczby punktów. Zawodowcy stosują też 
czasem najtrudniejszą odmianę zakoń¬ 
czenia, zWaną double out, W L^m 
wypadku zakończenie polega na 
trafieniu w pole z pierścienia po¬ 
dwójnego [double ri)g] lub ko¬ 
lą centralnego (buirs eyel, 

Around the (Mk — to gra 
idealna dla samotinie trenu¬ 
jących zawodników. Zasada 
je^t prosta — rozpoczyna¬ 
my od pole pier^.^szego I po 
każdym trafieniu przechodzi¬ 
my o pele wyżej [od 1 do 30) 


: ^ ’7:-' 

Powszechnie spotykana i używana do 
gry taróza nosi nażwę tarczy angielskiej 
lub klasycznej. Jej średnica w^ynosi 45,7 
cm, B średnica pola punktowanego 34 cm. 
Pele tar^czy podzielone jest ne 20 równych 
sektorów przypominających trójkąty. 
Każdemu z sektorów przypisana jest 
wartość punktowa od 1 do 20. Dodatko¬ 
wą atrakcją są dwa specjalnie punktowa¬ 
ne pierścienie, każdy o szerokości B mm. 
W pierścieniu zewnętrznym punkty liczo¬ 
ne są podwójnie [double ring) a w pier¬ 
ścieniu wewnętrznym potrójnie [trehlering). 
Kolo centralne zbudowane jest z dwóch 
stref: pola środkowego zwanego bulfs eye, 
m która otrzymują się 50 punktów, oraz 
pierśdenid buli, za który otrzymujemy 25 
punktów. Samo ułożenie stref punktowych 
na tarczy to specjsłna kombinacja, któ¬ 
ra powoduje, że pola wysoka punktows- 
ne sąsiadują zę strefami o niskiej punk- 
tacji. Rzuty wykonywane są z odległości 
237 cm od tarczy, a środek tarczy znaj¬ 
duje Eię na wysokości 173 cm. 

Wraz Ze wzrostem popularności gry 
w Darta firmy produkujące osprzęt prześcł- 
gają się wypuszczając coraz bardziej zaawan- 
sowanye technologiczni totld. Zwyl^fe [czy¬ 
taj tańsze) zbudowane są i mosiądzu, nato¬ 
miast lotki dla bardziej zaangażowonyęh 
graczy diudowane są i elUfninium i wdframu. 
Wykorzystanie matenałów o dużą masie wła¬ 
snej pozwala produkować lotki smuMe, Idtó- 
re posiadają lepsze porametry lotu i większą 
celność, możne także trzema „s^^plym*^ \0tr 
kami t7^ Wjedną kulące w p[^ ^eApo- 

myśleć, że perwsze atrzsid robkre były z gwoź- 
dziB... -ii 
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CENTRAWHBELERA 
BIAŁYSTOK 67643^95, GDYNIA 923.77-83, 
GLIWICE 232-36-53, GORZÓW WLPJ23-13.75, 
JELENIA GÓRA 755-92-81, KALISZ 767-18-97, 
KRAKÓW 412-71-68, LODŹ 649.11 ^85, 
OLSZTYN 534-36.89, POZNAŃ 849*24-68,820-0141, 
SŁUPSK 842-2944, SZCZECIN 437-12-54, 
WROCŁAW 322.28*88 

BIAŁA PODLASKA M2-0O-12, BIAŁYSTOK 742-46-30, BIELSKO BJALA 
812-2S-9S, BRZESKO BYDGOSZCZ 371-37-32. BYTOM 

261- 60-66, CHODZIEŻ 32-68-61 .CMORZDW 241-53-62, 41-26-43, 
245-91-19, CIECHOCINEK 416-02-17. CZĘSTOCHOWA 324-Sl-SO, 
331-16-71, EL3ŁĄG 234-45-55, 232-74-33, EŁK 621^47, OLlWłCE 
231 -23-SO, 238-2S-6S, GŁOGÓW S34-11.70, JASŁO 446.26*49,440.SS-2S, 
KAMIENNA GÓRA 744-27-32, KATOWECE 312-23-82, KIELCE 344-59-29, 
344-89-41,344-79-00, KŁODZKO 867-84.40, KONIN 24442.39,KRAKÓW 
412.71*88, 285*2942, 832-7945. 422-04-25, 259-05-87, TARNOWSKIE 
GÓRY 264-10-67, LEGNICA 862-014)1. LESZNO 529-9643, 520-3C47. 
LUBAŃ 722-32-80, LUBLIN 743-65*76, 524.374)7, LWÓWEK 7824946, 
ŁUKÓW 798-2844, MIELEC 585*39-29, MIŃSKMAZ, 758-13-64. MSZANA 
□LN. 631-01-10, NOWA RUPA 872-24-22, NOWA SÓL 35640-92, NOWY 
O W. MAZ, 775-13-14, NYSA 433-32-74, OLKUSZ 843-10*59. OPOLE 
453-38-24, OSTROWIEC ŚWIĘT 265-2246, OSTRÓDA 646*34-38, 
OTWOCK 788-02^)3, PIECHOWICE 761-11.04, PIOTRKÓW TRYB. 
649-18-95, 846-30-72, PISZ 423450-60, PLESZEW 74240-6$. POLANICA 
068*22*02, POZNAŃ 833-70-76,806-36-68,847-64-21, RA ODM 362-61-12, 
RYKI 6S-35-22, RZESZÓW 852.52*56, SANDOMIERZ 93240-00, SEJNY 
587*0649, SKARŻYSKO KAM, 53-76-81, SOCHACZEW 833-27-35, 
SUWAŁKI 5654)8^3, ŚREM 283-08-38, ŚWIEBODZICE 854-28-22, 
ŚWtNOUJŚCIE 321*02*75, TOMASZÓW MAZ. 725*09-00, TORUŃ 
621-07-30, WAŁBRZYCH 846*3943, WĄGROWIEC 2S2-S3-21, 
WOLSZTYN 347-16-29, WŁOCŁAWEK 412-17-55, ZASRZE 27147-56. 
ZAKOPANE 206^-24, ZAMOŚĆ 838-5244, ZGORZELEC 771-3241, 
ZIELONA GÓRA 324-31*39, PUŁAWY 88&-OS-8&, LUBARTÓW 
ul.LUBELSKA 53 A. BŁONIE" MARO*SPORT" 0602-326*674, BIELSKO* 
a IAŁA 319-3641. ŻYWIEC, RZESZÓW 3S2-2S-05 



WARSZAWA: UL. DEREhllOWA S teL 644-61-91, 
AL. NIEPODLEGŁOŚCł 111 tel. 646-62-95, 
UL. GÓRCZEWSKA 2S0A tel.664-68-96, 
UL. NOWOWIEJSKA 6 tel. 636-55-17, 
UL. DOBRA 17, UL. POWSTAŃCÓW ŚLĄSKICH 18 C 
tel. 665-97-80, UL. REYMONTA 17 tel. 835-08-80, 
UL ZŁOTA 83 tel. 624-91-46, KOMISJI ED. NAR, 95 
tel. 644-03-00, UL. WLOSCłAŃSKA 36 teł. 
784-46-60,FASZYNOWA 2 {RÓG MARSA 
I PŁOWtECKIEJ) tel. 613-39-63, AL. KRAKOWSKA 
80, PRUSZKÓW tel. 768-70-36 


ThE POWER OF MOYEiyCNT™ 


AGOR 

Cssęśd I 

rawerow© 


ilEHIH POIIU 
15 • 412 NIIIZeNIM 
UJDU 7B 

nt / FM 622 786 88 18 
m. 822 783 18 84 

E-mail rwheaterigtwartiian. wim p! 


















Ff/SUSjgl 



cti razpadi s^. 1 pierwszego skła¬ 
du. o ktdrym mewieie wjadoino, 
pgzo&taH jedynie Jrmmy Pop Ali 
\ Lupus Thunden gitarzysta. Co 
gorsza, mieli wteśfite zacząć tire * 
ś| koncertawą po Stanach 
Zjednoczonych. Szybko zdzwo- 
mii się z kaiesiem znanym jako 
Evit Jared Hesselhoff, klićiy w 
sacłi li{^nvch gra! na bai;^. Tra¬ 
sa udała się raczej średnio, a do 
zespołu daiączyly kolejne osoby 
— bębniarz Spanky G i chłopak 
od samplerów—DJ O-Bal. W ta¬ 
kim Bkładzis BHG gra do dzisiaj. 

Rok 1996 był dła penów z Gan^ 
gu przeiDmem — pod jego koniec 
ukazał się ich drugi album, "One 
ReTce B^r Ccmter" i zdobył spo¬ 
rą popuiamość, także dzięki super- 
-brzydkiaj i kicawratej okładce. Trzch 
ba jednak przyznać, że muza też 
byle świetna, ołe o tym pó^ej. Ke- 
wał^ "Fre Water Bum'* długo pr’o- 
moweny by! przez rozmaite roz- 


B»i<nes przerósł oczely wwiia Bło- 
odhaód Gang^sterÓw. nagle oka¬ 
zało się. ŻE tych kilku bezrobotnych 
obftok^ sprzedało dwa miony ky 
pil swego rozrywkowego albumu 
I ma dużo pieniędzy, a płyta dosta¬ 
ła nawet norrinacię dd nagrody Gram¬ 
my. co było małę sensacją. 

Ffe długiej i pełnej ekac^^ tra¬ 
sie konceftowej [Evi! Ja red zja¬ 
dał no scenie iywe myszy, wę- 
ie i robaki t pozwaleł używać swo- 
idi pleców jako tarczy do ^ w lotki) 
panowie z BHG postanowili tro¬ 
chę odpocząć. Od nagrywania no- 
wjdi k^ki^. rzecz jama W prs^ 
rwach kołemych tr&s organizo¬ 
wanych na cetym świecie głównie 
ostro imprezoWali, a przy oka¬ 
zji grywałi i (bawili cię) z tałdrni 
Diizami Współczesnej muzyki, jsk 
AC/DC. Aerosmith, Chemical 
Brothers. Farth No Morę, Koiti, 
limp Bizkit, Manlyn Marison, Me- 
tałlięa, Ministry. Moby. Naugh- 


cia wszystkich ludzi. Sami cai- 
jemy się wtedy lepsi. — twier¬ 
dzi Jimmy Pop Aii. założyciel i li¬ 
der BHG. Doskonale im się to udaje 
Po CD więc pisać o tej kape¬ 
li? Mało tc zespołów złożonych 
z kilku Wuinlących gówniarzy? 
to napisać o BHG i dwóch po¬ 
wodów. Po pierwsze — pod pjzy- 
krywką obł^ości i seksiznu w ich 
tekstach kryje się sporo cieka¬ 
wych spostrzeżeń i niesamowi¬ 
tych pomysłów. Po drugie — na- 
giTwaią doskonałą, zakręconą mu¬ 
zykę, K^dy z ich trzech albumów 
jest inny i każdy z jekiegoś po¬ 
wodu wybitny BHG warto po¬ 
słuchać i poznać hliżej. 


- "Zaczęliśmy grać dłe zgrywy 
StertnwBllśmy jako zespi^ nagr^y- 
wający ccvery Depeche Modę— 


c^Dwiada o początkach kapali Jim- 
my Pop Ali. obecny jęj lider. — Chb- 
paki z zespołu God Uve8 Under- 
neuoyl nas . jak używać sp^ 
tu MIDI. samplerów, a my 
pokazeliśmy im. jek pcdpafac 
pierdnięcia. To była wymiana". 

Tak v^ądeł początek istmeniB 
kapeli. Warto dodać, iż siewa te 
opisują rok 1993. w którym ze¬ 
spól miał już za sobą kilka kaset 
damo (pierwsza mich nosiła na^ 
zwę 'Jeszcze jedno demQ''„J. Rok 
pó^iej nagrali minialbum "Dingle- 
berry Heze”. a po kolejnym roku 
ukazała się ich pierwa płyta dłu¬ 
gogrająca "Use Your Rngera*^ 


ty By Naturo, Dłfepring. Pet Shop 
Boya, Prcdigy. Rammstfiin, Rol- 
lins Band, Sepulture, Tricky, 
a nawet Yengabays (siei). 

W ten radosny sposób minęły 
trzy łata i wszyscy spodziewali się, 
ŻE ;]artowie z BHG skańczą/jak w^ 


gbśnie radiowe i stacje tBlewizyj- 
na w przepotężną Mfv. 

Warto dodać, że Jest to cover 
piai^ki mk znanego kolesia 
o pseudonimie SprinWe Genie. Za 
prawB do niego Gang za płacił 5D0 
defardw. co było ceną niezbyt wy¬ 
soką. Jarai opowiada! później w wy- 
wiedzie — “Tek. ta piosenka jest 
dobra i tema. Dokledme za to sa¬ 
ma lubię moją kobietę". 

Jmftiy pDp Aii opotfJiedB, jekpo- 
wstewałfl płyta "Dne Rerce Be- 
er Goaster"—Spanky i Ja- 
red nagrywali swoje psrtiE. a po¬ 
tem ja i Lupus pracowaliśmy nęd 
nagnsfiem przez dwa rr^ące. Kie¬ 
dy ja nagrywałem wokale. Lupus 


(Chciałbym na początku aftyku- 
|y o Bloodhouiid Gang (w skrtoe 
BHG) zacytować kawałek tekstu 
Ł którejś ich piosenki, j^ie zro¬ 
bię tego jednak, bo przed redak¬ 
cją Resetu mlełibyśn^y od razu pi¬ 
kietę obrońców moralności. Tak 
to juz z chfopekami z BHG ~ 
CD jak co. ale filozoficznych tek¬ 
stów to oni nie pis^. śpiewąią o la¬ 
skach. seksie (często nietypowym...), 
iarCfU, wydslaniu, imprezach, 
wszystko to radośnie i bez skrę¬ 
powania przeplatając obelżywymi 
słowami. Nie mają abocłutnie 
żadnych Habamowań, tematów ta¬ 


'fózioofi 


SP£ARS 


bu, nte przemilczają niczego, co im 
się w zakręconych łbach tełepie. 
- Staramy Bię obrazić uczu- 


Niostety, album sprzedawał 
się słabo i mimo iż chłopaki czę¬ 
sto koncertowali, zespól w koć- 


gotowal obiady, Kiedy on nagry¬ 
wał swoje partie gitdiy, ja oglą- 
dałem zdjęcia porno w Intemecie". 
















\e innych mlpdych kapel ^ećpsnj 
a!bo napici gdzieś w Lds Angeles. 
Tak srę jednak rim stała Na począt¬ 
ku tegu roku ukazała stę trzepe 
płyta długogrająca zespołu, pod tzno- 
wul idiotycznym tytułem “Hooray 
For BoDŃes^ Ta płytka lo praw- 
dzi'jvv majstersztyki łączący wszyst¬ 
ko dobre, co udało sią dotąd na¬ 
grać BHG. Kawałek '‘Along Ccmes 
Mary" dostsi nawet nominację da 
nagrody telewizji Viva. Podsumo* 
wuje ten fakt; Jimmy Pop AC — ‘Klu¬ 
czowym słowem j^t tu ‘nomma- 
wanai Cholerna Britney Spears\ 


PORNO 


Nie powiedzieliśmy sobie jed¬ 
nak jeszczs, jal^ właściwie ftlu- 
zykę gra Blaodhotind Gang. To 
zalezy od kilku rzeczy. Po pierw¬ 
sze, □ której płycie mówimy. Po 
drugie, czy rozmawiamy o kon¬ 
cercie, cży o nagraniu studyj¬ 
nym. Po tracie^ czy chłopaki gra¬ 
ją na trzeźwo, czy niezupełnie. 



radiowych, BHG nie jest topelą 
gr^ająca dance-techno. Pierwszy 
sjbum, "Use Ydlm' Fingera" to dztel' 
ko mocflo didźejsko-hip-hopD- 
we, choć jest to raczej hip-hcp 
w ciężkim, szybkim wydaniu, 
przypominający wczesne Beestie 
Boys Bibo Run-DMC. Żywe instru¬ 
menty używane są tu z rzadka, 
głównie w a>verach “Kids in Ame¬ 
rica*' I ''KlDS fncorporated^. 


za pierwszą płytę, kupiłem gita¬ 
rę i nauczyłem się cztef’ech akor¬ 
dów Ta wvstaif2yto. PtBzIiśmy k 1- 
wrotną drogą niż zespoły takki jak 
L)2, które zaczynały jako kajsłe gi¬ 
tarowe, a dopiero póżnfej dołącza¬ 
ły do swej muzyki Bampłery", 
Trzecia plytSi '‘Hoaray For Bo- 
obies^ podaje nem wszystko to. 
za co zdążyliśmy polubić BHG i to 
w perfekcyjnym wydaniu Doskc- 



WięksZDŚć łudzi słusznie koja¬ 
rzy BHG z nieco głupawym kawaP 
kienł *"1116 Bad Touch". dan- 
numa^em t kofeśrami |s^o- 
branymi zb małpki vy teledysku. To 
dobry punkt wyjśda — takiej wła¬ 
śnie muzyki zespół nie gra, a pio¬ 
senka było tylko żartem, ł, o iro¬ 
nio, przyniosła łuzackiej, punko¬ 
wa-hip-hopowo-zakręccnej kapeli 
nBfwiększą sławę, “The Bad To- 
ucłi" była hitem nawet w dysko¬ 
tekach, gdyż mało kto wsłuchał 
się vv tekst i mało kto wiedział, 
CG tu właściwie są za kolesie. Po¬ 
drygiwali za to wszyscy. 

Wbrew temu, co powiedzia- 
Js jedna z polskich prezenterek 


Całość jest świetnie zmiksowa¬ 
ną, odjechaną rapową pigułą. 

Drugi ałbtim "One Rerce Beer 
Cpaster" jest zdecydóyyanie bar¬ 
dziej punkowo-gitarowy, choć me 
brakuje w nim didżejakich wsta¬ 
wek i łuźniejszych numerów. Hip- 
-hop pojawia ńą i mniejszą intern 
sywnośdą, dioć w do^onaJym wy¬ 
daniu Całość ma niezły wygrzew 
i już pierwsze wysłuchanie albu¬ 
mu powoduje, że przestajemy się 
dzhA«ć jego ogromnej, ehoc under¬ 
groundowej popularności. Ale 
dł^izego właściwie BHGangsta^y 
^ęgnęti po gitary^ Z imidlzoną pro¬ 
stotą wyjaśnia to Jimmy Pop Ałr 
—'' Za część kasy, jaką dostełem 



naly album u widu kłlmatach 
i twarzach, Mon^ntami imprezo-t 
wy, mDmefitamj agresywny, cza¬ 
sem punkowy, czasem hlp-hopo- 
wy. ł^emyśłany i doskonele zmik¬ 
sowany, \Ay ług mnie najlepszy kawał 
muzyki, jaki ukazał się w roku 20CX}, 

Nb koniec pozwólmy Jim¬ 
my'emu opowiedzieć o kilku pio¬ 
senkach z ostatniej płyty. Może 
zwiększy to wasz apetyt: 


Starałem napigać, jak świet* 
nym jestem kolesiem. I tak wszy¬ 
scy pomyją, że kawałek jest o po¬ 
wrocie popularności kokainy. 


odloty 


Jest to negiTana rozmowa pomrę- 
dzy mną a moją matką tpytał ją 
o słowa rymujące się z "vagina" 
— przyp, autoraJ- Groziła, m po¬ 
zwie mnie do sądu. więc obiece- 
!em jej ze nie wrzucę tego na ply-- 
tę, więc jej nic nie mówcie. My¬ 
ślę. że mogła być wtedy ne haju. 


Kiedy zerwała ze mną ostatnia 
leska, myślałem jakie cechy po¬ 
winna mieć idealna kobieta . Do¬ 
szedłem do Wniosku, Że wszyst¬ 
kie je ma pączek z Dunkin Donut, 
Smutne, ale prawdziwe. 


Tc piosenka c iym. że nie ma się dc 
do roboty. I nic do powiedzenia. 



Myślałem, że kiedy napiszę pidbSk 
kę o mojej uluhionei aktorce por¬ 
no. będę mógł ją przelecieć. Po- 
wiedziałB, że jestem zabawny. 



Na początku m domyśliłam 
się, że tekst jest o marihuanie. 
Myślsłem, że mówi o dzimwczy- 
nie o imiemu Mary (Maria, 
o czym wiedzą miłośnicy Kafibre 
44 — przyp, autoraJ, 1 
















toYeby ko¬ 
larzy wy- 
budoi^OTD 
cemento¬ 
wy tor kolarski opasujący bieżoię. Ponad¬ 
to pfzed trybuną główną wykopano,*. 50- 
-metrowy basen. Była to pierwsza w histo- 
rit^unłwErsalBiraw^^ sportowa, 
mieszcząca do tego 50 tys. widzów. 

W nteco imydi okolczncśdach powstał n^- 
słynniejszy cbyba stadion fiitbdowy świata 


OgrcBOne stadiony wzbudzaią zachwyt 
i szacunek, czasem strach, Te wielkie 
budowie przez większą część swego 
i^ota stoją puste. Tylko kilkadziesiąt ra¬ 
zy w roku zapełniają się kibicami i z me¬ 
czących ofcrziffTłów pTffimierśają się w hu¬ 
czące dopingiem areny. Stadionów na 
całym świecie jest wiele, jednak tylko 
niewielka część z nich posiada '‘duszę". 
I czasem ludzie nie wybierają się po pro¬ 
stu na mecz. ale na przykład "na We- 


towy dla biegeczy i skromny ołtarzyk 
ku czd bi^ini Demeta^. Widzowie m- 
daei na ddą^ych bieżnię ziminych 
walach i szacuje się, ze pcdczas nap 
większi^ rozkwtu staro^ych Igrzysk 
[Bnp^slddi, potrafiło [Fzyjść ich oko- 
lo 4D tys, Wymiary tegoż obiektu nie 
oszalami^ą. Miał jeden "stadion" (oko- 
Id 190 m) tSugości, a szerokość wy¬ 
noszą jedai "piethrcfn" ttrcEzkę po¬ 
nad 32 metry]. 

RzymtEnie nie byli gorsi, W całym 
swym knpsium budcrwdi amfiteatry 


Fiteatr powstał w Rzymie 
i rzeczywiśde by! ogrom¬ 
ny. Kotaseummieś^-wim 
mencie otwarcia w roku 
03 - 50 tys. widzów, a pod¬ 
czas kotejnych moderniza¬ 
cji jego pojemność sukce¬ 
sywnie zwiększała się, by 
w końcu osiągną niebo¬ 
tyczną Iczbę 350 tyaęcy! 
F^wdziwie Ocus Maxi- 
miB. Oczywiście vi;ygćd rie 
było w ogóle. widzowie tlo- 


Pierwszy duży 

stadion pow^ w starożytnej Greql w Olim- - budowle wdawisko- 
pi. Był skromnie wyposażony - w trybu- we na planee elipsy, ze 
fię dla sędziów, marmurowy próg star^ scbodkov!/ymi trybu 

nami. Największy am- 


c^li się niemiloemiie i nierez dodiidzHo na 
trybunach do drastycznych scen. 


KOLOSEA WIEKU KK 

Stadiony z prawdziwie zdarzenia zaczę¬ 
ły powstawać dopiero w dwudziestym wie¬ 
ku, a właściwie nieco wcześniej, gdyż 
pierwszy "olbrzym" połA^al z okazp 1 Nowo¬ 
żytnych Igrzysk Olimpijskich, które cjdbyly się 
w Atenach w 1B96 roku. Stadion Olimpij¬ 
ski, sfinansowany przdi greckiego milione- 
re Averdfa, byl dość wi&^ną re¬ 
konstrukcją stadionu Hercde- 
sa Attfcusa z I wieku naszej ery. 
^ja rnąącym ks?t^ poii^ 
cie, wybudowanym z pentteli- 
końskiego marmiju, piiygoto- 
wano 70 tys. miejsc. Dolne, 
na których siedzieli notable, 
wyścieiono poduszkami, a przy 
wejściu ustawiono wspania¬ 
ły posąg.*, hojnego sponsora. 

Od tego czasu największe sta¬ 
diony powstają z okazji najważ¬ 
niejszych imprez* Igrzyska czy 
Mistłzcstwa Świata w piłce noż¬ 
nej mijają, jednak pozostają po 
nich piękne obiekty. Na potrze¬ 
by Igrzysk 1906 roku w Lon¬ 
dynie powstał stadion ze 
wszedł miar oiiwersafny. Moż¬ 
na było na nim rozgrywać nie 
tylko mecze piłki nożnej czy za¬ 
wody lekl^oatietyczne. bo na po- 


pDczuć at- 
mosfaęsta^ 
dionu, dlB 
wielu kibi- 
cóvrj miejsca 
świętego 


TRADYCYJ¬ 
NIE ANTYK 
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Jedenastego czerwca mecz Szwecji z Belgią 
na stadiorie Króla Bsilmjn w frukseS zainBugun^ 
XI Mistrzostwa Europy w piłce nożnej. Po raz 
pierwszy' imprezę tej rangi organizować będą 
dwa kieje - na ośm*u stecSonach Belgi i Holandii 
potyitać się bęte o miETO najlepszej 1B wyłoTMiych 
w eliminBcjach drużyn ze Starego Kontynentu. 
Trudno wskazać zdecydowanych faworytów do 
wyst^ w meczu finałowym, który zostanie roze¬ 
grany na stadionie De Kuip w Rotterdamie. Na 
pewno mocni będą Hofendrzy. którzy przed 
własną publicznością, być może nareszcie dó¬ 
br® ząfrają Hiszpanie, kttWy, choć zawsze feron- 
enalnie prezentują się w eliminacjach, w czasie 
wlefldch turniejów zawodzą. Swą pozycję w świa¬ 
towym futbolu będą cideli potwierdzić Franmia 
- mistnowte świata ^ 1^8 . A są ^cie p(wd^ 
zawsze c^ożni Anglicy, hfiemcy i Włosi. Pozostałe 
drużyny też nie są bez szans. Z^wiacfa ^ dekawie. 
więc kupujcie chipsy i,., przed telewizoryl 


-SjidyńsIćWb^^ 
W fetach dwudzffi- 
stych naszego wie¬ 
ku piłka nożna zdo¬ 
była st^wielkĘpo- 
pianodd Na mecze 


Okazuje się, ze takf 
stadion Anglii nie wystar¬ 
czy, niedługo zostanie on 
zburzony, a na jego rraej- 
scy powstanie supemowo- 
czesne, nowe ^mbley. 
Troszkę szkoda tych słyn¬ 
nych dwóch wież... 


STADION NA PIĘ¬ 
TRZĘ 

Nowoczesna technika 
wtiiodzi także na stadiony. 
To, co jBszc® riedawTO by¬ 
ło rae do pomyśtenia, w 
nowszych superbudow- 
łach jest rzeczą nonnalią. 
Nie Ikrzymy już co pf^wda 



ZB w dągu 20 minut zamienić się 
w halę- Właśnie tyle czasu zajmu¬ 
je zamknięcie dachu, który' prze¬ 
suwa sę po dwócłs łukowatych przę^ 
słach, Poza tym murawa znajduje 
się na... drugim piętrze - parter 
i pierwsze zajmują samochodowe 
parkingi. PrctternemAmny fest tra¬ 
wa. Spaliny z położonych niżej par¬ 
kingów ostro dają się jej we zna¬ 
ła, a strome trybuny utrulniają do¬ 
stęp powietrza i światła. Dlatego 
zamontowano ołbrzymie wentyla¬ 
tory, wyhffikwany został także spe¬ 
cjalny, odpow^dni dla arerwwych 
warunkćłi^ gatunek trawy. 

Olimpijski stadion Australia 
w Sydney jest n^omiast obiektem 
ekologicznym. Woda deszczowa 
spadająca ne obiekt jest zbierana 
iduzydorawad- 
niania płyty cjfew- 
nej. wykorzy¬ 
stywane są tak¬ 
że baterie 


w Chorzowie (obecnie Narodowy] również 
m należy do obiektów fiowxzosnycb. Oą- 
gnąca się od lat modernizacja pochłonęła 
masę pieniędzy, ftótety, efektu nie 
Ostatnio f^f3rez8ntaGja gra najważniejsze 
mecze na staifcfieV(/aiszawEkiej Legi. Przed 
mecz^ Polska - Anglia rozgrywanym wła¬ 
śnie na tym abid<CE, goście uśmiecłteli 
tylko z politowaniem. U nich fepsze stadio¬ 
ny mają drużyny i trz^iej figi. 

Być może będzie lepiej. Krakowska Wi¬ 
sła rozpoczęła pi^zebudawę swego obiek¬ 
tu. Pd jej zakoilczeniii ma on mieścić 30 
tys. widzów (wszystkie miejsca pod da¬ 
chem] i mieć podgnewartą płytę. Powstał 
też komitet budowy StaE^onu Polska (szcze¬ 
góły no bronie www.stBdiDnpolEka.pD, 
jednak projekt jest dopiero w powijekech. 




ligowe jirzy^ 

kibiców, 
a mecz finało¬ 
wy rozgry 
wek o Puchar Anglii 
był rsfM^<szym spor¬ 
towym wyd^^zenian 
roku. Rozgrywany 
byinastedionffiOy- 
^IPćiace^kćryszi^ 
ko okazał się m 
Podjęto decyzję o budowie nowe- 
'V obiektu. Trwała ona nio^aty rok, a pierw¬ 
szy mecz - finał Pucharu Angłii - rozE- 
^VL? 28 kwietnia 1923 roku. Wokół sta- 
zgrcmadalo się pól miiona (9 widzów, 
stSEfion dostało się 200 tysi^. Ucz¬ 
tę! miejsc była obkczona na około 120 
rys.. więc nic dawnego, że dok był slrasz- 
- obrażeń doznało blisko SIO osób. 
Cimiie, na c^gle unowocześnianym ata- 
3c?nie, może zasilać 80 tysięcy widzów. 


m żadnym meczu 
200 tys. kibłców. 
jednak te slrom- 
ne80-901^., któ¬ 
rym uda się dostać 
na arenę, ma za- 
gworantowene śwtetne l bezpiecz 
ne warur^. Po tragedlarTi w Bnk- 
Sheffield i na innych stadionach, 
po chuligańskich wybrykach angiel¬ 
skich kibcóvi/, sportowi prominen¬ 
ci zdecydowali o drastycznym za- 
tstJTmfe norm l3ezi3eczens&wa. Rów- 
fHEz administratorzy stadionów 
arozumieli, że im obiekt nowocze¬ 
śniejszy, tym więcej imprez można 
na nim przeprowadzić, Me tyfcł spor¬ 
towych Pod tryburami mogą znaj 
dflwać się sklepy, restauracje, ho^ 
tefe, sałekonferei^^ 
ko przynosi dochód. 

taka jest Af^nA - supernowo ■ 
cżeany stadion w Amsłatła™, 
ny obiekt najbliższych Mistrzostw 
Europy w piloe nożnej. Nie jest mo¬ 
że olbrzymem niewiefe ponad 52 
tys. miejsc ale posiada za to wie¬ 
le unikalnych rozwiązań. Gi^we 
jest przede wszystkim to, że mo- 


słoneczne. Czasem zdarza się. że nie 
potrzeba maksymalnej liczby miejsc 
£115 tys.). Trykmy zafiajdujące Etę 
najbliżej murawy rozkłada się, 
a resztę po prostu... przysiiwa po 

szyrach\toto dodać. 

ŻE budową tego kolo¬ 
sa kierowa! Polak, iri’ 
żynier Edmund DWa. 

Firma da której pracu¬ 
je ' Multiplex, wygra¬ 
ła też przetarg na bu¬ 
dowę nowego We- 
mbfey. A może by tak 
przyjechał do nas, bo 
stadiocTu z prawdziwe¬ 
go zdarzenia wciąż 
w Polsce brakuje. 


Miejmy jednak nadzieję - być może po¬ 
wstanie nowoczesny obiekt, spełniający 
wszystkie międzynarodowe stafidardy, na 
którym nasza reprezentacja piłkarska wy¬ 
grywać będzie mecz za meczem. Być mo* 
że tego doczekamy. Albo nasze dzieci. AF 
bo wnuki. Albo .. % 


N A J W 1 

STADIONY 


K S Z E 
EUROPIE 


BAZAR K-L£- 
CIA 

Nasza dawna durne, 
stadion X-lecm. od 
dawna ne gościł spor¬ 
towców. Mieści się na 
m i^więks 2 y Eu¬ 
ropy. Stadion Śląski 


Nazwa 

UmieiscDwienle Pojemita! 

Bamp Ndu 

Barcelono 

109815 

Stadion Narodowy 

Kijów 

IDO 062 

Estadio da Luz 

LJ^ona 

92383 

Santiago Berrsbeu 

Madryt 

87 0)0 

San Sito 

Mediolan 

85 847 

LużnIM 

Moskwa 

84 000 

Wembley 

Londyn 

80 000 

Stade de France 

Paryż 

80 000 

Stadio Diimpioo 

Rzym 

80 000 

Ołympiastedion 

Berlin 

76 243 

Twickenham 

Londyn 

75 000 

Stadio San Paoło 

Nespoł 

75 000 

Millennium Stadium 

Cardiff 

72 500 

Stadio Delie Alpi 

Turyn 

69041 

Murreyfied 

Edynburg 

67 500 

Ołympiastadion 

Mofischium 

63 000 

Cettic Park 

CiBSgow 

60 953 

Dld Trsfford 

Manchester 

55 400 

Hampden Park 

Gl^^w 

52 208 

Ar^ 

Amsterdam 

51 200 
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wiałeś się 
kj»5yś tym. 
jak niemożliwe 
uczynić możliwym 
sprawigć, by rzeczy 
pojawiały się znlkęd I zni¬ 
kały bez śladu? Jak co jest 
— umieć czarować? Jeśli 
tak, to usiądź wygodnie i przygo¬ 
tuj się OB podrćź w świat magii. Je¬ 
śli nie, to takie nie uciekaj. Zapewniam 
cię, że warto wysłuchać tej opowieści. 

Masza podróż rozpoczyna się 16 wrze¬ 
śnia 1956, kiedy to przyszedł na świat D 0 Vid 
Seth Kotkin. Już w wieku dsesięciu lat starał 
się być iluzjonistą — występował przed swoimi ro¬ 
dzicami. Hymanem I Rebeccą Kotkin, właściciefemi skle¬ 
pu z konfekcją męską. Nieco później, będąc przekona' 
nym, iż za pomocą odpowiedniej marionetki zostanie sław¬ 
nym brzuchomówcą, młody magik wybrał się do Nowego Jorku. 

Tam zawita! do sklepu 2 magicznymi i iłuzjonlstycznymi akceso¬ 
riami Nie spodziewał się, ze zobaczy tak wiele książek i re 
kwizytów A kredy sprzedawca pokazywał klientom sztuczki, po 
myślał □ magii jak o czymś bardziej fascynufącym niż brzucho 
mówstWD. To właśnie w momencje Devid postanowi że zostanie 
wielkim iluzjonistą. Dd tego momentu czytał wszystkie książki 
a sztuce iluzji, jakie tylko udało mu się zdobyć. Nie opuszcza! żad 
nego występu iluzjonisty w okolicy, a na pokazach starał eię odga 
dywBó wykonwzane trik Trenował też z zapałem całymi dniami. 
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w wieku 
dwunastu lat 
mały Katkm zaczął 
zawodową kanerę, bio* 
rąc pię^ dofai’dw za występ. 

W 19B8 roku został najmłod¬ 
szym członkiem Stowarzyszenia 
Iluzjonistów Amerykańskich, 
a jaka szesnastolatak przez ce- 
[y semestr uczył ifuzji studentów 
Wydziału Dramatycznego Uniwer¬ 
sytetu Nowojorskiego. Młody ar¬ 
tysta przyjął z początku pseu¬ 
donim ''Davina“. ałe kiedy spo¬ 
tkał się na zjeździe iluzjonistów 
t nowojorskim dziennikarzem 
Sarrym Cunninghamem, ten za¬ 
sugerował by przybrał nazwisko 
David Copperfield. “Po prostu do¬ 
brze brzmiało" — mówi Devid. 

zanteresowante magią i cza- 
rodziejsidmi sztuczkami powiększy¬ 
ło się jeszcze bardziej. Zakradał się 
do teatrów, by oglądać wielkich 
iluzjonistów na scenie. Przybraw¬ 
szy nazwisko Copperfield dostał ro¬ 


lę w musicalu komediowym "The 
l^gtc Msn^ Kiedy JoeCetes, pro¬ 
ducent telewizyjny, usłyszał o Da- 
Vidzie i jego występie, obsedzii go 
w *'The Magie of ABC”, widowi¬ 
sku rewio wy m przygotowywanym 
na otwarcie sezonu. To byt punkt 
zwrotny w karierze Copperfielda. 
Pokazał się szerokiej publiczności. 
Nieco późnią podpis^ kontrakt z eiu- 
cią CBS, która zaproponowała mu 
zrobienie dla niej spektaklu tele¬ 
wizyjnego. Wreszcie miody iluzjo¬ 
nista mógł pokazać swoją sztukę 
tak. jak chciej, by ją oglądano. DIo 
CBS miał zrobić jeden program, 
skończyło się na piętnastu. 

Długo można by pisać o tym czło¬ 
wieku. Czy wiedziałeś, że zarobił 
pięćdziesiąt milionów dolarów 
w ciągu jednego roku? I to w wie¬ 
ku 37 lat Wieiłd Houdini przez ca¬ 
le swoje życie nie zarobił nawet jed¬ 
ną dziesiątej tej sumy. Zresztą żad¬ 
en inny iluzjonista nie zarobił tylu 
pieniędzy Powodem tak oszałamia¬ 
jącego sukcesu Davida są jego ta¬ 
lent pomysiowoBĆ i profesjonalizm. 
Każdy kto widział jego występy po¬ 
twierdzi zapewne, że są one nie¬ 
zwykłe widowiskowe i perfek¬ 
cyjnie zrealizowane. Szczegól¬ 
nie te największe numery, 
takie jak na przykład przenik¬ 
nięcie przez chiński Wielki Mur 
w roku 1986, Dokonał tego na 
oczach widzów przed telewizo- 
raml i gapiów zgromadzonych na 
Mui^. My też mieliśmy okazję zo¬ 
baczyć to w telewizji — napraw¬ 
dę było to coś niesamowitego. In¬ 
nym wielkim wyczynem był lot nad 
Wielkim Kanionem w Kolorado. I to 
nie samolotem, ale jak Superman 
— ot, tak sobie poleciał. 

Copperfield dokonuje tego. co 
dla innych jest niewykonalne. Za¬ 
kłada, by “niczego z góry nie uwa¬ 
żać m niemożiiwe, a to co jest moż¬ 
liwe, uważać za pewne". To wła¬ 
śnie między innymi dlatego udało 
mu się w roku 19B7 uciec i wię¬ 
zienia Alcatraz. Ookrnai sztuki, któ¬ 
rej nikt przed nim f po nim nte do¬ 
konał. Ciekawe, czy więźniowe nie 
zaczęli się zastanawiać; *Uak on to 
zrobił? Może sprzedałby pa¬ 
tent,..’ . A co powiecie na spacer 
po wodospadzie Niagara? Proszę 
bardzo, w roku 1990 przespace¬ 
rował się w ten sposób, 

Qavid Copperfield nie opiera 
się jednak tylko i wyłącznie rts 


wielkich numerach Ma w zanadrzu wiele sztuczek, może mniej spek- 
takułarnych. ale wciąż fascynujących. Na pi^zykład w swoim pięt¬ 
nastym programie dla CBS podarł i na powrót scalił słynną kartę 
baseballową Honusa Wegnera, wielki rarytas kolekcjonerów kart 
eportowych, wart pięćset tysięcy dolarów Wayne Gretzky, wla- 
ścicel owej karty, oglądając ten numer muEial sję nieźle spocić. 

Dawid Copperfield jest perfekcjonistą. Stara się dostosować do 
tego, czego pragnie jego publiczność, ale przy okezji wymyśleć coś 
takiego, czego nikt by się nie spodziewał, ani na co nikt by się nie 
odważył. Mówf o sobie: "'Nigdy nie jestem z siebie zadowolony i za¬ 
wsze na nowo opracowuję i przerabiam swoje numery: To csągly, nie¬ 
ustający proces'. Przygotowanie nowego dużego numeru zajmuje 
mu przeciętnie dwa lata. ale na przykład latanie pochłonęło az bIb- 
dem, Chyba było warto. Roczny harmonogram artysty zawiera bli¬ 
sko pięćset występów i tysiące kilometrów do przebycia. Oavid za¬ 
rabia przy tym miliony dolarów. Podróż z miasta do miasta ułatwia¬ 
ją mu trzy luksusowe autobusy i trzy piętnastometrowe ciężarówki. 
Umieszczone na każdej z nich nazwisko Davida i jego ponad dwu- 
ipdłmetrowej wysokości fotografie sprawiają, że nikt nie może prze¬ 
oczyć tej trupy na autostradzie, Nawet prezydent Stenów Zjedno¬ 
czonych, przed którym Copperfield występował siedem razy. 

Niedawno wielki iluzjonista zawitał do Polski Wystąpi! w Te¬ 
atrze Wielkim przed czterystuosobową publicznością. Najbar¬ 
dziej widowiskową sztuką było właśnie latanie, które urzekło 
publiczność Opowiem coś więcej o tym występie. 

Show miał rozpocząć się o godzinie dwudziestej. Przed gma¬ 
chem Teatru Wielkiego zgromadziła się kilkutysięczna grupa lu¬ 
dzi chcących oglądać występ magika na przygotowanych na ze¬ 
wnątrz telebimach. W środku budynku zainstalowano bramki kon¬ 
trolne, przez które musieli przejść wszyscy widzowie. Wszechobecne 
tabliczki informowały o zakazie wnoszenia aparatów fotograficz¬ 
nych, kamer, magnetofonów, telefonów komórkowych itp. Tego 
wieczora było to chyba najlepiej strzeżone miejace w Polsce. 

Na powitanie Dav]d Copperfield powiedział parę słów po polsku. 
Później była juz tyłko magie Mistrz iluzji zaprezentował tewitację 
dwóch panów wybranych z publiczności, wraz z sofą, na której sie- 
dzieit. Położy! sję również na specjalnej platformie, po czym zaczął 
stopniowa kurczyć się, aż do rozmiarów małego dziecka. Widzo¬ 
wie zamarli z wrażenia, gdy stepujące nogi Pavlda odchyliły się w pio¬ 
nie w bok, odłączając się tym samym od nieruchomego tułowia, po 
czym wrodfy na swoje miejsce Następnie wykonał swój słynny "Sen 
o łataniu ', szybując Ewobodnie nad sceną. Wylądował, wybrał ko¬ 
bietę z publiczności i razem z nią poszybował pod sufit. Można po¬ 
wiedzieć nieźle ją poderwał. Na kilka metrów w górę. 

Wreszcie finał, David losowo wybrał czternaście osób Dwie z nich 
zostały na scenie jako bezpośredni kontrolerzy i świadkowie wydarze¬ 
nia* a dwanaście zajęło miejsca na krzesłach ustawionych na środku 
sceny, w dwóch rzędach po sześć. Keżdy z uczestników dostał zapa¬ 
loną letarkę i machając nią udowadniał swą obecność od momentu opusz¬ 
czenia płóciennej zasłony. Po chwili koncentracji Deuid zrobił ruch rę¬ 
ką: cały podest uniósł się do góry, a przez cały czas widać było przez 
płótno dwunestu iudzi machających świecącymi latarkami Wreszcie ko¬ 
lejny ruch ręki Davida — z podłogi buchnął dym. błysną! ogieó \ snop 
iskier, a dramatycznie brzmiąca muzyka spotęgowała wrażenie. Oavid 
błyskawicznie ściągnął w dól płócienną zasłonę oczom osłupiałej pu- 
biiczności ukazało się 12 pustych krzeseł, a ci, którzy jeszcze przed se¬ 
kundą na nich siedzieli — znikli. Owacja na stojąco, w pełni zasłużona. 
Po tym dwugodzinnym lArystępje chyba juz nikt me miał wątpliwości 
David Ccpperfieid i jego mag^a zapierają dech w piersiach. 

I nawet jeżeli uważamy, że są to tylko kuglarskie sztuczki 
poparte zaawansowaną techniką, to pamiętajmy, czym w daw¬ 
nych wiekach byty czary i czy czasem kilkaset lat temu na Da¬ 
wida Copperfielda me mówilibyśmy — czarnoksiężnik. 





Oryginalna gra (ExCO] 





Czas rozpocząć najbardzej szalony 
program w dziejach TV / 
Czysta akcja i 100% adrenaliny. 



DEVIL IN5jOE PL to wspaniałe gra akcji stworzona przez autora serii 
gier Alone in the Dark. Huberta Oiardot^a. 

• zwariowany, bezwzględny i prawdziwy show z odziałem 
dziennikarza Da\^'a Coopera oraz Jego demonicznej towarzyszki Devy 

* ponad 50 rodzajów najbardziej przerażających potworów. 7 rożnych 
rodzajów broni, 8 specjalnych umiejętności i mnóstwo zróżnicowa¬ 
nych pozfomow 


niesamowita animacja postaci oraz klikadziesiąt punktów trafień 

niespotykane dotąd w grach komputero¬ 
wych zastosowanie trzech nie¬ 
zależnych kamer oraz technik 
spowolnionego przedstawia¬ 
nia obrazu, a także "bulJet- 
cam", czyli zatrzymywanie 
cikiji po trafieniu ofiary, 
ti następnie wirowanie karne- 

ry wokół obiektu g W 


ufekty specjalne zaczerpnięć 
te z nifnu MATRIX 


firofesjonalnie przygotowana 
p ili^ri wersja Językowa 
z Jerzym Kryszakiem w roli 
pmzentem teJewizyjnega 


Wt^ź udziBi w niosBrnawity^m TV, 

gcizim Ty Jj^clziusz gł^^m gEmif<cJa. 


Petna gwarancja naJwg±sxBj JakaścS^ nasra pomne 1:Bchnicxna czuwa i roaguje bEzcwtaccnim. 




Orygina/ne gry rmńsTtm ni± piracRie! Rewolucja rynkowa rmparzęta^ wet 
w niej ud:riał i stan pa stronie mega tanich oryginalnych gier. Jut ad 
15 czerwca będziesz mag! kupić nową, doskonałą grę Oei/il Inside PL 
w cenie znacznie nitszej niż pirackiej. Za dwie płyty CD zapłacisz Jedynie 

sa.aoi 



wwyw^BJCtragra. cam 


IMDWaSCi 


P^kiEC X |jeAfi«^ w0t^ą 


* ffusieiha hartimaw^tB f>a 


grjj komjsitARinAgf Omińi liuMe W^Ł zuMterar 

* CMM~Hna X fif¥ns|rafTi^ii, 

* Łhh^tkawji^ x tnucaską z SHM* 


* irtstmhcj^ aiiaiafft, 

- jrimma x dttd^tkDWUłfij i ai iir m Bą^nii xvtfiąji^nymi 
X grą OBvit insttfe PL, 

* tfankoTM X rna^waśt:Ją tąggrsaniai €itiiajxiweQu kołnputEru. 


Szukaj Już 15 czerwca nawMąj, ocyteztowe/ kaiekcji oryginalnych gier komputera'- ^ 

wych. Pierwszy ourner Cxtra tigff kupisz w całej Palsy^ w punkta^^przedaży^^^^^^ 
prasy i dabrwłdk Pkuis kach z itWPi kom puterow y mi. _cliiM _ 


ZprtijuDjn Dd^uidswctj w piEmf^^n,^urrtEt^D Bry nie utcb^ gr^ W $ijm numm-ze fmyjbm^emij 

dSB^nąkj gri^C^yft insitSa AL^|pc/^y=zĘŚnie że di^MŹynuj t/ys^EffthJi tv Hai^ngni Bty ŁJtDXDkł się ffr^ 

Messiąh w cenie i^SO^ Łitiaii&iiu ąutarói* prajełttu e^rą cigmmriin prz^misz^tły zsintBresDńdnuĘJi i pmailrtg a ndziefGfdm 

rmm kredgiu Aiitió^a. Wf^rąf xBwl&ijtfełTajf.^ a rewt^m^i^a mmła iiyń tyłke żartBin- 


jĘfwy±sxąi Jahaśó I aąiai±sz^ gnarsawtug^ CD 


wwiadf^ig wvMdawvca nfer hamputErmwyBh wv Pojęcia, 







Niech bedzie powalony 


Nb pewno się nadaję. Skoro kandyduje ji4 
kilku pfifaców. to i mojs obecność w Sin- 
cownym Gronie nikogo nie zćzm. Jeśii chd- 
ifei o pajscowante. to mysfęi że pr^s^edlem 
icłi Vi/sżvstfcich. F^oklamuiĘ wolność BUmie- 
nia i ^nenia, szsGun^ dta tradycji* poti- 
tykę prorodzinną i tem takie rćżne — 
jakie Bobie cbcecie. Mnie nic oBobIście 
nie przeszkadza. W głębokim pojwężanju 
mam Zjednoczoną Europę. Wytłumacz¬ 
cież mi dlaczego miałbym nie mieć? Cbęę 
być ponad podziiłami. To cbyba logicz¬ 
ne — cimu mam być poniżej podzta- 
Ićw? Będę prezydentom wszystldch Po¬ 
laków. A jeśli jakiejś grupy Polaków nie 
będę — to jcb [oszołomów) problem. 

Swobotfme wproworizę Polskę do 
IMi Europejskiej. To ćaś. Saini nas w kod- 
ęu kiedyś tam bez teskt wezmę tmem m- 
dzieję, ze zb mojej kadencji). Zbliżę kraj 
do cywiffzowanego święta, ba to nic mnte 
osobiście nie kosituje; Będę ib. kiedy tok 
będzie, fi prisciw — kiedy tak 

wypadnie W święta norodowe ubsH^ę się 
odśv^nie;ale na cotizień im zBloię błę¬ 
kitną koszulkę^, Uśmiech będę misi od 
ocbe do ucha, fecz nie martwcie się — 
w odpowiędniej sytuacji potrafię się zna¬ 
leźć, więc w to'oiar 7 yBtwie Łukaszenki czy 
Krawczuka wypiję do dna i nikt nie pozna, 
żę mój krok wskozuje na jakiś defeld; doT 
nej kończyny. Nawet kontrolnie mogę chark¬ 
nąć w Charkowie i zaryczeć we Lwowie. 

Wystąpię w obronie emeiytów, zvid8szcza 
jeśli będzie trzeba stanąć po sti^jnie dyskry¬ 
minowanych towarzyszy. Nie pozwolę, żeby 
tworzono obywateli drugiej kategorii. Gene¬ 
ralnie wisi mi to wprawdzie, ale skoro tek ma 
być — to wlBśnie tek będzie. Co rano prze¬ 


czytam newsy w „Wyborczej" i ogólnie będę 
trzymał słuszną linię, chociaż czasem sprć* 
buję stanąć w poprzek i zaprotestować [zo¬ 
stawiając jednak margirłes na ewentualny kom¬ 
promis). Odznaczę orderami zarówno starusz¬ 
ków z AK, jaki młodzieńców z SB. Ostatecznie 
każdemu coś tam się należy od jakiejś partii. 
A ja mogę dawać i jednym i drugim, bo nie 
należałem do żadnej organizacji poza PKP 

Studiów nie skończyłem. Wyznaję to od 
razu, bo po co mam ukrywać. Nawet nie 
zacząłem — prawdę mówiąc. 1 co z tego? 
Gorszy jesLem od Leppera lub Wałęsy? Oba¬ 
wiam się, że żaden z nich nie napisałby ta- 
kiego tekstu, chociaż oczywiście — jako po¬ 
litycznie poprawny — nie wykluczam, że ja¬ 
kimś cudem któremuś z nich by się udało 
[muza np. gdyby połączyli siły?). Jakby co. 


zapraszam obu. Niech piszą. Niech zmiesza¬ 
ją mnie z błotem, jeśli potrafią. Niech pusz¬ 
czą wadze swego geniuszu i opiszą jakąś gier¬ 
kę choćby miała być to tylko żona Edwar¬ 
da. Właśnie — a propos Edwarda. Kiedyś 
byiem gotów stanąć na czele Jego kampa¬ 
nii wyborczej. Miaiem nawet hasło — „za 
jeden uśmiech Edwarda pożyczą półtora mi¬ 
liarda". Ale wtedy nie wypaliło i wybrali stocz¬ 
nia wc a. Cóż. niżej na szczęście już chyba 
nie możemy się stoczyć. Swoją drogą mógł 
ktoś pomyśleć — co robią w stoczni? Spusz- 
czają puste kadłuby na mętną wodę,.. 



Dr DeStroyer 




[dięęje w/w znane RecJakcjL 
poszanow^ia 
Łkczeqośtamf>^.l* 
zostanie opublikowane 
Wifeliżej nieokreślonej 
przy^łości. 


To jak? WybiBTZBcie 

mnie? Co Wam szkodzi? Skoro wszystkie son¬ 
daże wskazują na nieunikniony kwaśny deszcz, 
to czemu nie może wygrać DeStroyer? Zwróć 
cięż uwagę, ze mój „nick" jest anglojęzycz¬ 
ny, więc gwarantuje nam zrozumienie w sze¬ 
rokim świacie. Wiem, wiem, Macie wątpłiwo’ 
&!i—DeStroyer może być zrozmany opacznie. 
Zgoda. Dla Was zrobię wszystko i na potrze¬ 
by kampanii wyborczej nazwę się ReCreator 
Nazwę Słę nawet Yacek Grabuwer. jeśli bę¬ 
dzie tak potrzeba. Swoją drogą, może nasz 
obecny Prezydent foby żyl wiecznie — 
niech się męczy! mógłby też przemyśleć zmia¬ 
nę nazwiska, DeSour brzmi niezłe, a DeSour 
r Yolka to prawie tak, jak Soyka i Tanina. Po- 
pulerność wzrośnie. Może jeszcze w duecie 
zaśpiewają „tajm nas uczy pogody"? 

W kwitli szczegółów— gliKować mo¬ 
żecie jak chcecie. Byle na mnie. Proszę 
o listy z podpisami. Przedstawię to gdzie 
trzeba. Proszę o poparcie, bo mam za ¬ 
parcie. Pomyślcie, że jak (a nie wygram, 
to wygra ktoś. kto nigdy nie giercowai 
Ktoś, kto nie pisze w Usenecie, Ktoś, 
kto jest [ctoć boję się to powiedzieć expfEs- 
sis verbisJ lamerem. Ktoś, kto odbiera 
pocztę z temetem J Love You". Gościu, 
który nie zne rozkoszy vjvpfuwanta z kom- 
pa płyty głównej. Który na hasto „3D" 
myśli o trzech kobietach tja tez myślę, 
ale jm więcej ramek na sekundę, tym le¬ 
piej], Itd. Pomyślcie, że ten koleś na¬ 
wet nie umie zainstalować i odinstslo- 
wać Windozy (przynajmniej nigdy się 
z taką umiejętnością nie zdradził). 

Siatka nie ma swojego kandydata. Cy¬ 
berprzestrzeń pozostaje niema i głucha 
na wezwania Ojczyzny. Tylko Ja cl icę być pre¬ 
zydentem całej tełekomuny, mistrzem obrzę¬ 
du dodzwfifiiania się do Internetu. Wiem* ze 
ciągle zajęte. Ale glosujcie na mnie. Skoro 
okazało się, że Sieć nie jest Srebrem, Lo mo¬ 
że będzie czymś innym. Szczegóły na naszej 
stronce. Adres bez sniofi: www.reseC.com.pL 
Nie bójcie się nie zwali Wam kompa. 


DeStroyer 


PS, Nie piszcie w Postscripcie! 
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• Dowodzący fotmiicjami boliatejowłe 
istotnie poprawiają skuteczność wojsk 

* Ma5TC2ńrte przedmioty wpfywają na cfichy 
bohaterów i dowódców. 

• Zróżnicowany teren działań [las/ bagna itdd 
wpfywa na zachowanie jednostek 

Opcje dyplomacji umożliwiają zakładanie sojuszy 
z sąsiadami łub ich zniewalanie. 


IG łka klas wyrobników pozyskujących 
7 rodzajów zasobów, 

W ImpcTłum możesz posiadać 
do 50 000 jednostek. 

Możliwość tworzenia własnych formacji 
składających się z różnych typów wojsk 

ICaplani władający ponad 30 zakięciaTni. 

Rozbudowane opcje handlu między prowincjami. 


Zmień historię i powstrzymaj pochód hiszpańskich konkwistadorów 


Wyt^czira dyscrybiicja w P&Uć«: 

Liciinitł ElNAPfi^ Mukimediii^p. uL Ołuchoł£nvskł jCy 

teL/faw [ch-łil 64^59 :łi/ 641^165 v^ivw.leffLcam,pł ♦ Umyłem .com.pl 
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LteOf^P- EMPiK- WULTlMEOl^ 


TM PTI 11 ,OS Labs Iki^nga „ Uh Eniit: I ni iAim; lit-zaGtniuoitL'. EnnL^mnkt) biinilbi^ę udrliiWtarr il^ Chat ^roflOtti 
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Csnlnm SpiMdaży Wysyłkowej CD Projekt tel: (D 32) 519 H 19, Wirtualny Świat (0-221513 63 63; StóepyfirtnDwa CD Prt^ekc KtakOwuL Stanjwr^s 66,td. (»-ia4212617: 
nrS, tal, (W8)M3 a ISt Wumma ii Iwfyjska 25a,tó. M 6728015 Warszawa uL Paraca 2, tel. f0-22| 65423 65 Biuro tianrilowa: Warszawa iJ.Jagi^nska 74,M *)-a) 51369 OO 
I jnianctria inc WstarWs sirawa raEtmrHmc.OTOOO Cyłiariofs SzinTkis im, Wfiiiwta Hasrun ijnerBtOiru inc PrariuSiiji CySorioił £m8iM int. WsuBia ifrsttybotia » Potacs CO Pniisia. 







iarynragama miDimsto: 


mialość!), której jedynym celem jest 
wytyczenie drogi boKiem na skos po 
przekątnej ku wymiarom nierówno- 
iegiym, choć nie skrzywionym. 

Niedoskonałość ludzkości wyraża 
się w nieprecyzyjnym pomiarze 
czasu. Przeklęty ruch planet nie po¬ 
zwala nam na dokładne określenie 
miejsca w którym jesteśmy, jako że 
Największy z Największych nie umiał 
tak stworzyć świata, zęby dało się 
wszystko rowno podzielić przez — 
na prwkład — 12. Widać Papa Di 
Tutti Papi nie miał przy sobie kalku¬ 
latora. ani nawet liczydeł. Dlatego 
ten numer to sześć, ale adybyśmy 
napisali na okładce 6,23456^76543 
nie bylibyśmy ani na jedną miliardo¬ 
wą bliżsi prawdy, i nie chcemy. Przyj¬ 
mujemy bowiem — jako oportuni- 
ści — Prawdę Objawioną. 

Wejdźcie więc z nami na Mlecz¬ 
ną Drogę. Mleko zaleje Wam oczy 
i nte zauv\^cte—być może—szcze- 
oótów, które mogłyby zachwiać 
Waszą wiarę. Możecie jednak przy¬ 
jąć, że nasz cnoroskop jest O.K. [cho- 
roskop—jak sama nazwa wskazu¬ 
je — ma wskazać chorobę pacjen¬ 
ta), a nasz nadworny [glastrolog 
nie znalazł wrzodów ani innych na¬ 


Brzmi jak po grecku — niepraw¬ 
daż? Byc może niewielu z was sły¬ 
szało o tajemniczej maszynie z An- 
tikithery, ale to nic dziwnego, bo Da- 
eniken me jest już cool. Niemniej, mimo 
iż Daeniken to kicz, zapraszam do 
pojazdu kofslmicznego pod wezwa¬ 
niem Reseta wszystkich tych, któ¬ 
rzy dotąd lecieli z nami lekko nietrzeź¬ 
wym wężykiem pomiędzy planeta¬ 
mi Mlecznej Drogi (ach, te wymiona!). 

Właśnie dowiedziałem się o istnie¬ 
niu dziesiątego wymiaru. To mnie krę¬ 
ci. Czwarty wymiar jest kiczem — 
dawno już wyefeploatowano jego moż¬ 
liwości. Dziesiąty wymiar to praw¬ 
dziwe wyzwanie; obszar penetracji, 
którego nie zna jeszcze nikt. Wcho¬ 
dzę w to i mam nadzieję^, że udacie 
się tam wraz ze mną. Podróż jest 
tania, łatwa i przyjemna. Wystar¬ 
czy uwierzyć, że przed nami są nie¬ 
rozpoznane rejony i niewyeksploato- 
wane złoza odlotów, które wydre- 

5 swoimi narzędżiami. Prawdziw 
wacz złota znajduje samorodf- 
<i nawet tam^ gdzie było przed ntm 
tysiąc lamerów. 

Na tym pełnieniem skończyć. Wst^ 
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Prol&kt graficetiy 

Piotr Leczltc^' ?. 

Stali wspólpraccmiaicy' 

Michał Cichy Łukasz 

Leszek Kbnaazewski, Jakub Elbwals 5 Ibmssift 
Kowalski, Cyprian Jan I^bnicwicz, 

Ihbiaaz Piątkowski Madej Ffettycki I^mrsd 
R Aynieszka Proliopiuk Adam Sobietaj 

Homan TY/lski. Piou Wserzbowski, Rjiioglaw 
WD|c:ediowTłki, Krzysztof Wuśniak 


Adres redakołl: 

Res t uł SoiiatOTska 13/15 
00-075 Warszawa 
tel. (022) 820-56-06 do 89 
fax (022} 828-55-33 
e*maip Red akć|©(§)ReS‘t. com.pl 
internett WWW Res t. com.pl 
Dział produkcji: 

J P Dyj Grzegorz Euizyhaki 
Malgot Zlata Fiajndt: 
tel, (022) 828-00-76 . 

Prenumerata: 
teb (022} 828-65-81 
e-mall: ptenumer^ieset oom.pL 
©j Bekiama: 

Monika Kwiatkowska, 

Matmsz 5zyn8'ik 
Time & Spaoe Media House 
tel. (022) 829-67.80, 81 
Fromocjm 
teL (022J 828-00-75 
Druk: Winkowski Sp z o.o 
ui. Okiaei 5^ $4-920 Fila 
Dxiat kolportażu: 
teL (022) 828-55-84, 823-09^75 
Rodakcja nie zwraca macatjalOw me za¬ 
mówionych, zastrzega sobie prawo ediusla- 
qi lekEtu. dobom tytułów 1 dokonywania 
fjkiotów nadćslaaycii maLalalów 
' • ' Wyd swn łatwo me ponoai odpcwiedzialno- 
SC 3 za UesC puMikowanych oglDSZe^ 1 zastrzega 
aobse prawo ocknewy ich przyjęcia, jeśli idh 
treść iub terma są sprzeczna z linią programo¬ 
wą bądź charaktiaiem pisma łub są niezgodne 
z interesem Wydawcy 

Magazyn Cyber niekulturalny 
8cs4t jest wydawany przez ZPB 5.A. 
ul Senatorska 13/15 00 075 Warszow a 
Wydawca: Marok Eos hocki 


Nie zbliżać się 

Dotykać tylko w rękawioskach 
Nędzna. .. 

Kiepska, tylko dla uzależnionych 
Przeciętna, dla fanów gatunku 
Niezła^ na długie zimowa wieczory 
Dobra, choć nie pozbawiona wad 
Bardzo dobra, warta każdej złotówki 
Doekonała^ wybitny przedstawiciel gatuku 
Gra roku 


rośli w przewodziG pokarmowym. Nie 
zawsze jest dobrze być pod znakiem 
Resetu, ale nie jest źle czasem się 
zresetować. „Może wysią^dzmy 
i wsiądźmy" —jak powiedział pro¬ 
gramista Microsoftu uwięziony 
w zepsutym aucie. My wysiedliśmy. 
Ale wsiadamy i jedztemy dalej — bo 
silnik wciąż rzęzi (dedykuję Jolce K.). 
Nie myślcie sobie, ze liczymy na ob¬ 
niżkę cen paliwa. 

DeStroyer 


cie prawdziwego czadu — zajrzyj¬ 
cie do środka gazety. Pcffią^ajcie o gier- 
cach i giarcowaniu: podziwiajcie razem 
z nami Dogactwo targów E3. dowiedz¬ 
cie się co piszczy w cybertrawie, ałe 
nie zapomnijcie o przejażdżce na rol¬ 
kach. I tak dalej. Ale pamiętajcie też, 
że „Reset" zmienia się z miesiąca 
na miesiąc, więc zmierza cierpliwie 
w kierunku dziesiątego wymiaru, do 
którego dotrze na sRróty. Powoła¬ 
na juz nawet została komisja skró- 
tacyjna (korektę proszę o wyrozu- 


nasz waidykt ci^h ^ak r 
' y gcę według ahnli ż któj:,i 

. ZĄpiiZt\s.c 3ię ptMzyź _! 
pizy^jsmy takae połówki 


fiiuiy; ktOTa stwcczy 3 
iub wypuscita grę n& ryna.)i 
'™mnni^lr,La jedno i drugi© 


nąlepsza i;ądż 
- Wk^nSejgrae ooecoped 
ę i:a;bsrd3!ei i lestnajTco: ! 
:©:Bzą slipną programu 


minimaMa (według prndu 
cenra) wymagań 
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ShończYteś 13 łatP Gratulujemy! Jesteś Już dorosty na tyle, by mleć własne Honto 
w naszym banhu* Dostaniesz hane VISA Elektron, dzięki której wypłacisz pieniądze 
w bankomacie / zapłacisz za zakupy w wybranych sklepach. Comiesięczny wyciąg z konta 
pokaże Ci, Jak stoisz z kasą. 

‘ t^leHun ustMmwy dz/ecto powinien posiaOai honto osobiste w neseynt bonfni. 

BIG Bank GDAŃSKI SA 











